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INVASÃO 


Em 1998 completamos 100 anos do lançamento do romance A Guer- 
ra dos Mundos, de H: G. Wells — um dos mais importantes trabalhos 
de ficção científica do século XIX, inaugurador-do-subgênero conheci- 
do como “histórias de invasão”. Ao mesmo tempo, as telas trazem a 
versão cinematográfica de Tropas Estelares, revolucionária obra de 
Robert A. Heinlein; publicada há 40 anos, apresentou pela primeira 
vez as grandes batalhas entre humanos em trajes robóticos e-aliens 
insetóides — sem dúvida uma das coisas maislegais que a ficção cien- 
tífica nos trouxe! Para comemorar um século-de-invasões alienígenas, 
que forneceram tanta inspiração e diversão para nossa aventuras de 
RPG, esta edição da DRAGÃO BRASIL dedica suas páginas dos mais 
antigos invasores do espaço, os.marcianos de suas máquinas de guer- 
ra; € OS mais novos, os terríveis insetóides. 

No conto “A Vitória dos Minúsculos”, Roberto de Sousa Causo ho- 
menageia H.G. Wells, ambientando a invasão marciana na cidade do 
Rio de Janeiro. O conto é também umaresposta à antologia editada 
por Kevin J. Anderson, The War of the Worlds: Global Dispaiches 
(1996), na qual vários autores desenvolvem a mesma premissa — que 
a invasão narrada por Wells teria sido global, e não apenas centrada 
na Inglaterra —, mas que falhou em ser realmente “global” quanto aos 
colaboradores, que se limitaram a norte-americanos: Como o narrador 
de Wells parece ter sido um alter-ego dele próprio, as histórias da an- 
tologia são contadas por figuras políticas, intelectuais e científicas-do 
final do século XIX. No conto de Causo, a invasão marciana doRio de 
Janeiro é narrada por uma conhecida figura das letras nacionais, Ma- 
chado de Ássis. Juntamente com o conto temos os dados para o uso 
das máquinas de guerra marcianas em GURPS. 

E na matéria “Tropas Estelares” o RPGista vai encontrar os vários 
tipos de insetóides, descritos em detalhes e adaptados para a maioria 
dos grandes sistemas — GURPS, AD&D, Vampiro, Lobisomem, Mago, 
ARKANUN, INVASÃO e TREVAS. Cada Mestre ou Narrador pode usar 
como quiser-estas criaturas, inimigos muito acima do nível normaliem 
qualquer RPG. 

Para não.ficar apenas nas invasões, trazemos tudo sobre Vampiro: 
Idade das Trevas, o novo grande título Storyteller que chega ao Brasil; 
“Bemyindo ao Clube”, sobre caçadores de seres sobrenaturais — as- 
sunto também abordado na seção Troubleshooters; em Dicas de Mes- 
ire, antendendo a pedidos, a continuação da série “Gênese”, desta vez 
sobre a criação de novas raças; e pela primeira vez nos quadrinhos, o 
Paladino finalmente remove o elmo e exibe sua carismática face... 
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VI ENCONTRO 


INTERNACIONAL: 





RPG E QUADRINHOS 


O próximo dia 29 de maio 
marca o início do VI Encon= 
tro Internacional de 
RPG, o mais importante 
evento RPGista no país. O 
destaque deste ano vai para 
o lançamento de Castelo 
Falkenstein, um RPG am- 
bientado na Inglaterra 
vitoriana, usando cartas de 
baralho em vez de dados). 
Para comemorar, a presen- 
ça do autor Mike Pondsmith 
e um live-action de Fal- 
kenstein (confira a progra- 





mação completa do Encon- 
tro no encarte especial des- 
ta edição). 

No Encontro anterior, a 
Trama Editorial fez sua es- 
tréia nos quadrinhos com as 
mini-séries Godless e 
U.F.O. Team. Agora, um 
ano depois, a Trama come- 
mora o sucesso de seus qua- 
drinhos com edições enca- 
dernadas de Gedless, 
U.FO.Team, Capitão 
Ninja c Blue Fighter, 
com capa especial e a pre- 
sença dos autores para au- 
tógrafos. Às encadernações 
têm quantidade limitada e 
NÃO serão vendidas em 
bancas: após o Encontro, só 
poderão ser encontradas 
em comic shops ou através 
de pedidos por carta. 

Além das encademações, 
a Trama estará lançando no 
Encontro dois novos títulos: 
Lilo * O Horror Vivo, ds 
Klebs Junior, mini-série em 
três edições sobre um assas- 
sino serial que volta da mor- 
te para aterrorizar o interior 
de São Paulo; e Preda- 
Kkonn, de Marcelo Cassaro, 
uma aventura “one-shot” 


com os metalianos — os 
alienígenas do romance Es= 
pada da Galéxda. 


E por falar nele, também 
teremos no Encontro um 
playtest público do espera- 
do GURPS Espada da 
Galáxia, o primeiro suple- 
mento de GURPS escrito no 
Brasil — e que a Devir pro- 
mete lançar até o final deste 
ano. O autor Marcelo Cas- 
saro vai mestrar duas aven- 
turas para grupos de joga- 
dores sorteados no estande 
da DRAGÃO BRASIL. 

Não perca, no próximo 
número da DB, a cobertura 
completa do Encontro, a re- 
senha de Castelo Fal- 
kenstein, entrevista com 
Mike Pondsmith e a aventu- 
ra inédita de GURPS EdG 
que terá sido utilizada no 
Encontro. 


CERVEJA E 
CANTORIA 


Depois das Fúrias Negras, Roe- 
dores de Ossos e Filhos de Gaia, 
Chega a vez dos Fianna genha- 
rem seu Livro da Tribo. Eles são 
algo como os bardos do mundo 
Garou: poetas que abrigam se- 
gredos em suas canções, 
cervejeiros que sabem apreciar 
uma boa bebida, e aqueles com 
maior afinidade com os 
Mutantes — não, nada de 
super-heróis ou X-Men: qo que 
parece, assim serão chamados os 
Changelings no Mundo das 
Trevas em português). 

Como de costume, O livro 
apresenta a história dos Fianna 
desde sua origem, os costumes 
da tribo, sua distribuição pelo 
mundo, ligações com outras cri- 
aturas sobrenaturais, poderes 
de fraquezas (com novos Dons, 
Habilidades, Fetiches, Qualida- 
des e Defeitos, e uma regra 
opcional de Renome para os 
Fianna), e personagens prontos. 
As ilustrações estão entre as me- 
lhores encontradas em Livros 
das Tribos, com destaque para 
os quadrinhos de Brian LeBlanc 
e q excelente arte de Tony 
“Planescape” Diterlizzi. 

Vale lembrar que os Livros 
das Tribos estão sendo lançados 
no Brasil seguindo q ordem at- 
fabética dos nomes originais em 
inglês (Black Furies, Bone 
Gnawers, Children of Gaio, 
Fianna...). Assim, os próximos na 
lista dos Livros de Tribo ficam sen- 
do os violentos Cria de Fenris 
(Get of Fenris). 











JUBILEU DE 
PRATA AD&D: 
VOCÊ DECIDE 


Dungeons & Dragons 
surgiu em 1974, certo? 
D&D foi o ancestral 
direto do AD&D, certo? 
Então, em 1999, com- 
pletamos 25 anos de 
AD&D, certo? 99 tam- 
bém marca 15 anos de 
Dragonlance, talvez o 
mais querido cenário 
de campanha de 
AD&D. Para comemorar 
a data, a TSR pretende 
relançar antigas e clás- 
sicas aventuras de 
AD&D. Os títulos serão 
escolhidos pelo voto 
dos leitores, e a eleição 
está sendo auxiliada 
nos EUA pela Role- 
Playing Gamers 
Association (RPGA). Se 
você é um RPGista da 
antiga “geração xerox” 
e sente falta de títulos 
arqueológicos como 
Queen fo the 
Demonweb Piis, 
Expedition to the 
Barrier Peaks e Glaci- 
al Riff of the Frost 
Giant Jari, envie suas 
escolhas para Silver 
Anniversary Adventure 
Poll, TSR, INC. PO BOX 
7077, RENTON, WA 
98057-9916. 





QUANDO OS 
DADOS ROLAM 


Eis um nome com tradição no RPG 
nacional. Na antiga revista em qua- 
drinhos Dragão Dourado, um 
caderno especial de RPG trazia com 
esse título uma coluna sobre casos 
engraçados ocorridos com RPGistas 
— precursora da atual Lendas Len- 
dárias em nossa DB. À coluna renas- 
ceu nas edições 4, 5 e 6 da revista 
RolePlaying, também extinta 
hoje. Ágora, sua mais recente 
reaparição é como título de um 
fanzine da Akrito Editora. 

Quando os Dados Rolam 
funciona como um suplemento para 
Era do Caos, o mais novo RPG 
brasileiro — mas também tem as- 
sunto para outros jogos. Sua primei- 
ra edição tem 30 páginas em preto e 
branco com resenhas de RPGs diver- 
sos; “Aliens vs. Predador” para 
Storyteller e Era do Caos; “Necro- 
mantes' para EdC; Acredite se Qui- 
ser (estrelando “Malaquias e a Ma- 
nada de Beholders”); e a impagável 
história em quadrinhos “Pintando 
Encrenca”, com um Cria de Fenris ten- 
tando sobreviver à missão de pintar 
a casa e cuidar dos filhos... 

Para descolar seu Quando os 
Dados Rolam, entre em contato 
com a Akritó pela Caixa Postal 
37842, Rio de Janeiro — RJ — 22642- 
970. www.marlin.com.br/ —akrito/ 
acrito/acrito.him 


BLACK LOTUS: 
1 MILHÃO DE DÓLARES! 


O impossível aconteceu! O iraniano Todem Abrahim 
pagou 1 milhão de dólares por uma Black Lotus versão 
Beta, autografada por Richard Garfield. É o preço mais 
o lifo Mojo ooo jo alb onto EU lajico Neo info Mo =H,(T-T- | | Mimas ia=Mílsijo o (0) 
pela revista norte-americana InQuest, Todem disse ape- 
nas sete palavras em inglês: “| feel like cat who catch 
bird” ("Sinto-me feito gato que pegou canário.”). À carta 
está exposta no centro de seu estúdio, que ele divide 
jo pp jU(o Hope [KcATIo po [oi o oi aTo Tanto fo [o ib/i£o) o) [o ip 





NOVOS BÁRBAROS NA ÁREA 


Você gostou dos bárbaros 
para AD&D vistos em DRA- 
GÃO BRASIL 4362 Tem 
acesso a suplementos im- 
portados? Então fique de 
olho em Jakandor, 
Island of War, um mini- 
cenário de campanha para 
bárbaros de AD&D. Aqui 
encontramos a sociedade 
dos bárbaros Knorr (caldo 
de galinha?) em luta con- 
tra os Charonti, uma civili- 
zação decadente que tenta 
se reerguer usando magia 
negra e mortos-vivos. À cul- 
tura dos Knorr é fartamente 
descrita, trazendo todos os 
detalhes sobre seus hábitos 
e costumes — e material 
para trocentas campanhas. 

Sob vários aspectos, 
Jakandor é até melhor 
que o famoso The Com- 
plete Barbarian's Hand- 
book — o suplemento ofi- 
cial para bárbaros de 
AD&D. Além de trazer mais 
kits de bárbaros, permite o 
uso de outras classes de per- 









QUADRINHOS 
NACIONAIS E 
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IMPORTADOS (NOVOS E 


Av. Nelson Cardoso, 905 Lj 106 
Taquara - RJ - Tel.: (021) 423-3930 
ATENDEMOS PEDIDOS DE TODO O BRASIL 


sonagem além do guerrei- 
ro bárbaro e do xamã; em 
Jakeandor até os magos 
podem ser bárbaros, com 
direito a novas regras e ma- 
gias. Além disso, qualquer 
personagem pode gastar 
pontos de perícia para usar 
Rituais do Clã, magias me- 
nores de natureza supersti- 
ciosa, mas que têm resulta- 
dos reais. Para o Mestre que 
pretende rolar uma cam- 
panha com bárbaros, 
Jakandor é fundamental. 








é XFILES 
* BONECOS 
- PÔSTERS 
* CAMISAS 


importados + acessórios 
* CARD / CARD GAMES 
e MANGAS / ANIMES 


Venha jogar RPG conosco! 
Sábado a partir das 10:00 hs. 










COELHINHO 
SAMURAIS 





Es SERA EAR 
CE Pd O À Ma 
E CA Vad Res 


Este coelho samurai já 
fez aparições ocasionais 
em histórias das Tarta- 
rugas Ninja -— mas não 
confunda Usaji 
Yojimbo com um 
comedor de pizza qual- 
quer. Este astro dos qua- 
drinhos nos EUA vive 
em um Japão medieval 
alternativo, habitado 
por animais 
humanóides, e agora 
ganhou seu próprio 
RPG. As regras são mui- 
to simples, boas para 
iniciantes, mas que de- 
vem cansar rapidamente 
o RPGista veterano. Em 
compensação, seus 
personagens não são 
simples “bichinhos fofi- 
nhos de desenho ani- 
mado”: cada um tem 
personalidade e motiva- 
ções bem humanas e 
profundas, somadas à 
sua natureza animal. 
Vale como curiosidade. 


DUELO NA INTERNET 








AVENTURAS FANTÁSTICAS 


Qual RPGista não se perdeu naquele labirinto em O 
Feiticeiro da Montanha de Fogo? Aventuras Fan- 
tásticas, o primeiro RPG lançado no Brasil, veio para cá 
na forma de um pequeno módulo básico e uma bem 
sucedida série de livros-jogos — todos situados no mun- 
do de Titã. Boa parte dos RPGistas brasileiros teve sua 
iniciação com os livrinhos verdinhos da dupla Steve 
Jackson (o outro) e lan Livingstone, publicados no Brasil 
pela Marques Saraiva. 

Agora você pode conferir os perigos de Titá no game 
eletrônico Deaithtrap Dungeon — um adventure 
poligonal em primeira pessoa. Aqui você vai encontrar 
figuras conhecidas no mundo de Aventuras Fantásticas, 
como o barão Sukumvit e seu Calabouço da Morte. Se- 
guindo o estilo do cultuado Tomb Raider, o jogo é todo 
poligonal e o jogador controla um personagem que preci- 
sa lutar, pular, correr e resolver enigmas. Pode-se jogar 
com um guerreiro tipo grande-forte-e-mau ou com uma 
guerreira do tipo bonita e perigosa (mas com uma roupinha 
de couro capaz de deixar até mesmo o Paladino roxo). 

Deathtrap Dungeon é recheado de humor negro. 
Muitas criaturas presentes nos livros-jogos de Aventuras 
Fantásticas aparecem na masmorra, como os orcs, imps, 
fiends do fosso e outras 
simpáticas criaturas 
pouco interessadas em 
conversar sobre futebol. 

O jogo é bem diver- 
tido e bastante fiel ao 
RPG (coisa que não 
acontece com versões 
eletrônicas de AD&D ou 
Vampiro, por exemplo). 
Infelizmente, aqui em 
Deathirap Dungeon 
é bem mais dificil iro- 
pacear. Vamos, contes- 
se: você nunca marcou 
a página com o dedo 
em um livro-jogo antes 
de pular para o próxi- 
mo trecho? 












































Há cerca de um ano a MicroProse fi- 
nalmente trouxe o esperada versão 
de Magic: The Gathering para 
computador. Jogar contra a máqui- 
na é legal, mas perde metade da di- 
versão de um bom duelo de Magic 
— q desafio cara-a-cara com outro 
duelista. Agora, o CD-ROM Duel of 
the Planeswalkers vem com to- 
das as cartas da versão original (in- 
cluindo algumas novas de Legends 
e The Dark) e o mais importante: 
opções para jogar via modem, atra- 
vés de micros em rede ou via Internet. 

Uma vez conectado ao servidor 
Gathering.Net, você pode visitar vá- 
rios aposentos (cada um represen- 
tando um dos cinco formatos de tor- 
neio), encontrar outros jogadores e 





A FORÇA ESTÁ 
COM PECOTA 


O nome de Marco Peco- 
ta, já conhecido no Bra- 
sil por seu jogo de mini- 
aturas Legiões de Aço, 
pode se tornar ainda 
mais famoso. Ele tem 
foro Tao (UT sjo [o [o Rijo o [eo o [07 
poucos nos EUA com seus 
jogos Inferno e Abyss, 
respectivamente um jogo 
de miniaturas e um RPG 
lojosi-jo To [o Na To njiciga (o No [= 
[DJo aii co (o fogo Po [rAciga 
nossos informantes no 
submundo, Pecota esta- 
fo Wal-fo o jeito [afo [oo [TE jO IS 
exclusivos para um jogo 
de miniaturas de Star 
Wars! 

Pecota já esteve vári- 
as vezes no Brasil, como 
foro Ta NVíTo [oo [oo [Ui go aj IH ON =ian 
contro Internacional de 
RPG. A Devir Livraria, 
responsável pela tradu- 
ção e lançamento de seu 
Legiões de Aço no Bra- 
sil, tem mostrado iInteres- 
se em investir no merca- 
do de miniaturas (entre 
seus próximos lançamen- 
tos está uma nova edição 
de Bamiletech). Assim, 
é muito provável que o 
futuro Star Wars de 
x -Terojfo To oo [g</0/0 No jo dio [o [0] 
não muito depois de seu 
lançamento nos EUA. 
Que a Força esteja 
conosco! 





desafiar alguém — ou ser desafiado 
— para um duelo. Antes de aceitar, 
você pode verificar a ficha pessoal do 
jogador com seu número de vitórias e 
abandonos, ou apenas bater papo 
antes do duelo. 

A desvantagem de duelar na Net 
é que um jogador em desvantagem 
pode simplesmente se desconectar 
antes da derrota. Teoricamente isso 
deveria aparecer na ficha do jogador, 
para que ele seja reconhecido como 
“fujão” — mas um bug no progra- 
ma permite às vezes que o trapaceiro 
abandone o jogo sem nenhum regis- 
tro. Vamos esperar que, com o tem- 
po, a MicroProse resolva esse proble- 





NO NTE ca gsSUL, 










Aconteceu no dia 19 de 
abril o 12 Encontro Papa 
Xibé de RPG, reunindo fãs 
de quadrinhos, RPG e card 
gomes. Organizado pela 
Comics Shop, a maiorloja 
especializada na região, e 
com apoio da DRAGÃO 
BRASIL, o evento contou 
com a presença de apro- 
ximadamente 500 pesso- 
as — na grande maioria 
RPGistas, o que surpreen- 
deu a organização, que 
nem imaginava a existên- 
cia de tantos jogadores de 
RPG na cidade! 

Foram 10 horas de pura 
diversão. Nas 30 mesas 
para os.RPGistas o domí- 
nio pertenceu aos títulos 
Storyteller (Vampiro, Lobi- 





BURT WARD 
EM BELÉM... 











somem, Mago...) AD&D e 
Só Aventuras (Arkanun, In- 
vasão, Trevas...). Paralela- 
mente houve um torneio de 
Magic Tipo Il e exibição de 
vídeos, entre eles Ghost in 
the Shell, o filme trash do 
Quarteto Fantástico e um 
telefilme da Liga da Jus- 
tiça da década de 70, com 
um Burt Ward quarentão no 
papel de Robin! 

Já é certo que Belém 
terá um Papa Xibé por se- 
mestre, e o próximo deve- 
rá-contar com presenças 
ilustres no cenário do RPG 
e quadrinhos nacionais. E 
o que pretende Alex San- 
tos, proprietário da Comics 
Shop e organizador do 
evento. 
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"O Mundo Mágico de Aventuras" 


RPG - CARDS - H.Q. 
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A MAIS COMPLETA LOJA DE RPG DO ABC 


ENVIAMOS PARA TODO O BRASIL 


Concorra a um Vampire: CD-ROM 
ou um booster Fortaleza em 


compras acima de R$30,00. 
Sorteio pela Loteria Federal 
em 20/06/98. 
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BLUMENAU... 


+ ONCILIUM 


ERCOATOS tomem 3 que 
ra pisa “ol 


Vez por outra surgem bravos que se 
empenham em árduas campanhas 
para divulgar o RPG em todo o Bra- 
sil. Em Blumenau, onde não existe 
sequer uma loja ou livraria especi- 
alizada, a associação Dragões do 
Vale realizou-o:| Encontro Blu- 
menavense de RPG, ou CONCILIUM. 

Os dados rolaram nos dias 4 e 5 
de abril, no 2º piso do Shopping Neu- 
market. Reunindo RPGistas e duelis- 
tas de Blumenau e vizinhanças, o en- 


«E INTER EM 
CURITIBA 





O Encontro Internacional de 
RPG, realizado anualmente 
entre os meses de maio e 
junho desde 1993 em São 
Paulo, reúne até 10.000 par- 
ticipantes em cada edição. 
Cada Encontro é marcado 
por novos lançamentos e 
pela presença de pelo me- 
nos um convidado internaci- 
onal — desta vez o lança- 
mento de destaque é Cas- 
telo Falkenstein, e o convi- 
dado especial é seu autor, 
Mike Pondsmith. Você en- 
contra a programação com- 
pleta do Encontro nas pági- 
nas centrais desta edição. 

A boa noticia é que o En- 
contro não fica restrito a São 
Paulo; uma semana após o 
Encontro paulistano, uma 
nova edição será realizada 
em Curitiba. Sediado e or- 
ganizado pela ltiban Comic 
Shop, a primeira loja espe- 
cializada em RPG na região 
sul do Brasil, o Encontro 


Eua. 


. can . 27 à 





tim. 


contro reuniu cerca de 80 participan- 
tes e teve resultados positivos, apesar 
da inexperiência dos organizadores. 

À revista DRAGÃO BRASIL foi 
utilizada pela organização para di- 
vulgar jogos de RPG que não exis- 
tem em Blumenau. Mesmo sem títu- 
los importados ou grandes recursos, 
os Dragões do Vale conseguiram re- 
alizar um encontro e já planejam os 
próximos. Desejamos muitos suces- 
sos decisivos para eles! 








curitibano também contará 
com a participação de Pond- 
smith, além de Douglas 
Quinta Reis (proprietário da 
Devir Livraria), Marcelo 
Cassaro “Paladino” (edi- 
tor da DRAGÃO BRASIL e 
autor do RPG Invasão), 
Artur Vecchi (editor a Nova 
Vecchi e autor do RPG Mons- 
tros), Carlos Klimick (edi- 
tor da Akritó Editora e autor 
de suplementos de RPG) e 
representantes da Gibiteca 
Henfil e ABD (Associação 
Brasileira de Duelistas). 

A programação curitibana 
temo calibre de um Encon- 
tro Internacional: 200 mesas 
de jogo, torneios de Magic, 
live-action, estandes para 
vendas, projeção de anime, 
concurso defantasias, expo- 
sição de miniaturas... 

O local: Associação Atlé- 
tica Banco do Brasil; a data: 
dias 6 e 7 de junho; a hora: 
das 9:00 às 22:00. 
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Agora em edições especiais 
encadernadas! 
Procure em nosso estande no VI 
encontro Internacional de RPG ou 


pelo telefone (011) 887 5408 
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No princípio, era a DRAGÃO BRASIL. Um 
recém-formado paladino, que mal terminara 
seu treinamento como) guerreiro a serviço 
dos deuses, foi honrado com a tarefa de per- 
seguir o preconceito, destruir as dúvidas e 
proteger os RPGistas inocentes. 

Durante anos ele se empenhou no cum- 
primento de sua missão, vencendo desafios, 
tolerando tentações (nem sempre, em verda- 
de). Um dia, por desagradar sua enciumada 
deusa, o Paladino foi destruído. Os esforços 
do mago necromante Vladislav Tpish para 
trazê-lo de volta resultaram em dois Paladi- 
nos, um masculino e outro feminino. 

De acordo com a descrição da magia 
Clone (Livro do Jogador AD&D, pág. 239), a 
pessoa duplicada não é capaz de tolerar du- 
rante muito tempo a existência do alter-ego, 
tudo fazendo para destruir a cópia. Mas é 
evidente que os Paladinos Anteriores, ainda 
que perturbados, traziam a nobreza no cora- 
ção — e não podiam, portanto, matar por 
razões egoístas. Assim, dominada pela frus- 
tração é desejo de recuperar sua masculini- 
dade perdida, a Paladina solicitou “gentilmen- 
te” ao mago Vladislav para realizar a amálga- 
ma; uma fusão entre os dois Paladinos, resul- 
tando em uma única criatura. 

Esses eventos levaram à criação deste que 
vos fala. O novo e definitivo Paladino. 

Os leitores vão notar que, daqui por dian- 
te, este servo dos deuses vai encontrar menor 
dificuldade para vencer certos desafios. Devi- 
do ao processo que gerou este novo ser, unin- 
do dois paladinos, meu nível de experiência 
foi DOBRADO; sou agora DUAS VEZES mais 
poderoso que antes, superior a qualquer outro 
paladino sobre o mundo. Atualmente, apenas 
certos avatares podem se igualar a mim. 

Para os descrentes eu asseguro que este 
novo Paladino é inteiramente masculino. 
Como únicos vestígios da antiga Cruzada da 
Eterna TPM, apresento apenas o rabo-de-ca- 
valo e... bem, sugiro que leiam a história em 
quadrinhos nas páginas finais desta edição. 

Assim sendo, devo agora retomar a tarefa 
imposta a mim pelos deuses. 


PRECONCEITO 


E aí, Paladino! Poladina! Katabrok! Ninguém morreu ainda? Bem, 
se vocês continuarem trocando porradas, pelo menos mantenham 
um de vocês vivo para confinvar respondendo as cartas. 

Vamos prescindir daquela puxação de saco. Todos elogiam 
vocês, todos sabem que vocês são os melhores e eu não tenho mais 
nada a dizer sobre isso. Vou cair novamente no velho assunto que 
vem martelando a cabeça de muitos RPGistas, incomodados ao ver 
seu sistema favorito sendo afamado disso ou daquilo. Espero poder 
esclarecer tudo e ffindar de uma vez o assunto. 

Não existe um só sistema de RPG que não seja voltado para a 


interpretação. Todos os sistemas foram criados como jogos de inter- 
prefação de papéis, para serem jogados dpo modo que mais ape- 
tecer os usuários. À única diferença de um sistema para o outro é 
que alguns praticamente obrigam os jogadores a algum tipo de 
interpretação. 

Em várias ocasiões ouvi pessoas dizendo “interpretação mes- 
mo é Storyteller!” ou “em tal jogo não se interpreta nada!”. Dis- 
cordo! Não há sistema em que só se interprete ou só se troque 
porrada! Qualquer RPG pode ser jogado de qualquer maneira! O 
que se pode dizer apenas é que sistemas como Storyteller, possu- 
indo suas regras de interpretação, tem o pendor de gerar Role- 
Players e manter Overpowers distantes. Muitos RPGistas vêem 
sistemas com regras mais sofisticadas ao favor da pura interpreta- 
ção, e começam a qualificar os “sistemas de Role-Players e siste- 
mas de Overpowers”. 

Role-Player que é Role-Player interpreta decentemente 
em qualquer RPG. Overpower que é Overpower distribui 
bordoadas jogando qualquer coisa. Posto ainda que sistemas 
velhos de guerra como GURPS e AD&D, não possuindo tantas 
regras voltadas para a interpretação direta, sob certo ponto de 
vista seriam mais desafiantes — pois a sua interpretação seria 
constituída pelo jogador, e não por regras mastigadas em um 
livro (vale lembrar que GURPS significa GenericUni- 
versal Role-Playing System). ES. 
Pessoas como estas julgam-se “os RPGistas A | + EM 


Escreva para 
DRAGÃO BRASIL 
Caixa Postal 
19113 
CEP 04505-970 
São Paulo - SP 




































que jogam RPG direito e o sistema certo”. Já [LAS 
discutimos que não há sistema certo e muito me- », . 
nos jogadores que jogam di- 
reito; afinal, quem joga 
certo é quem se diver- 
te! Não importa se a di- As 
versão do jogador é de- fim 
bulhar tudo ou viven- 
ciar detalhadamente seu 
personagem. 
Outra questão 
que também me- 
rece atenção é q 
dos "RPGistasX dy À 
Duelistas”. Já vi ( 
casos de pessoas * 
que abominavam É É 
card-gamese que- | 
riam queimar todas as 
cartas que avistassem; acham que 
quem joga cards acredita estar jo- 
gando RPG, e que cards são apenas 
cópias baratas dos verdadeiros 
RPGs. O que é isso? São dois jogos 
distintos! Cards não são 
RPGs, mas e dai? Se 
alguém não gosta de 
cards, não jogue! Eu, 
particularmente, não gosto de card 
games. Grande coisa! O que importa 
minha opinião? Eu não gosto, mas mui- . 
tos gostam! Chega de frescuras! 
De modo algum venho 
quererarrumarfuivros O É 


“ 








ios com vampiristas ou jogadores de qualquer outro sistema. 
Não tenho nada contra as Fagrus einen, dedo iro — = 
aliás, eu as adoro. Também nada tenho contra os jogadores é 
sistema, até porque sou um. Oque quero esclare o iscri 
da sistem , e res ou tipos de jogos é uma imbetili- 
Nou doi cid Desejo-lhes boa sorte na vossa ilustre « 

I missão. E por favor, evitem morrer — pois vossos Re 
Joderiam retirar-lhes os poderes de paladino se dois provedores d 
justi ER continuarem e 0 Katabrok rolante 

Al Ú ed '), mas Esom 
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Danilo Tomesani Marques, Indaiatu 


Ah, a velha polêmica sobre “jogar direito” ou 
“logar certo”. Este renovado e amalgamado 
paladino fica feliz em ver um leitor esclarecido 
acrescentar luz a essa famosa intriga. Vamos 
esperar que ela termine um dia. 

Não existe mais necessidade de temer por 
novas brigas entre o Paladino e a Paladina Ante- 
riores, amigo Danilo. Sou a prova viva de que 
eles agora estão mais unidos do que nunca... 

OS “PER 5” DO RPG: 
Desejo receber cia sobre o jogo de RPG. Tenho doisfilhos 
que jogam e estou preocupado. Como não sei a quem recorrer, é 
vocês editam revistas sobre o assunto, talvez alguém possa me infor- 
mar melhor sobre esse jogo — se pode viciar o jogador, afetar sua 
mente, etc Desde já, agradeço. 

Maria Aparecida, Taul 








É sempre um prazer encontrar pais que procu- 
ram entender o RPG, em vez de simplesmente 
temê-lo ou proibi-lo para os filhos. Farei tudo 
ao meu alcance para dissipar tais receios, miladYy. 
RPG vem do inglês RolePlaying Game, ou 
Jogo de Interpretação de Papéis”. Neste jogo o 
objetivo não é vencer ou compefir, mas sim criar 
histórias e se divertir com elas. Na verdade o 
RPG é muito parecido com brincadeiras comuns 
de “casinha”, “caubói e índio” ou “mocinho e 
bandido”: cada jogador finge ser outra pessoa 
— um aventureiro, agente secreto, super-herói 
e demais personagens. A única diferença é que 
no RPG temos regras mais sofisticadas, usando 
lápis, papel, dados e muitos cálculos. 
Comparado a outros jogos de mesa, o RPG 
é provavelmente um dos mais soudáveis que 
existem. Estimula a leitura, porque os jogado- 
res usam a informação dos livros em suas aven- 
turas; a matemática, porque as regras exigem 
cálculos constantes; a imaginação e 
criatividade, porque o jogador inventa seus 
próprios personagens, criaturas, mundos e his- 
a — e também precisa encontrar soluções 
»roblemas que surgem durante as aven- 
as o onno social, porque o jogador pre- 
cisa falar abertamente e interagir com outras 
ssoas (ao contrário dos videogames, que iso- 
jogador sm sen e um sem-núme- 
| E e cr “viciante” ou “coisa de 
loira porque é um tipo de fuga da realidade: 











É. 4 h D 
IE A o : 


enquanto joga o RPGisia vive aventuras em ou- 
tros mundos, que existem em sua imaginação. 
Normalmente esta é uma fuga saudável, tanto 
quanto um bom livro ou filme, e não provoca 
qualquer dano físico ou mental. Em exagero, 
contudo, o RPG pode ser tão nocivo quanto qual- 
quer ouira forma de lazer — como aqueles que 
jogam videogame o dia todo. O RPGista exage- 
saco está misto jogando, enfiado em livros ou 

no mundo Sa: a alheio à realidade. 

Se o excesso de RPG está provoca notas 
baixas na a ou coisa assim, milady 
será conveniente que o tempo de jogo dé seus 
filhos seja restrito. Do contrário, não há gual- 
quer outra razão para se preocupar. 
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Caros Paladino, Paladina, Katabrok, “amálgama de paladino” ou 
RR a end : 
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ini do e dividir a ada de | foda dad lados? 
e e queatri 





Fog o Amas Bans 





2) Em termos de interpretaçã ção, 
atingido por uma bala e absorve todo o danc E um 
balaço, ficar só com um furinho é Nem senti? 

3) No prelúdio no AMáscara 
“Embora o amor seja si sicamente impossivel 
qualquer sexo, osin impDlsos dssod idos, motiva 
reram jintiniê com € q a propósitc 
Pela força de vontade podemos diga o: o sangue a percorrer 
sos corpos até as áreas relevantes, da mesma foi como curamos 
um ferimento, mas isso é tudo. O êxtase do Abraço substitui todas 
as necessidades de nosso íntimo. O único objeto de desejo que ni 
resta é o sangue.” 

Em muitas crônicas e artigos da DB tenho visto Cainitas sec 
rem não apenas para morder um pescoço, mas com motil 
estarão dali (algo como” crescei e multiplicai-vos 
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6) Em Vampiro: Guia do Jogador, a ficha para personage 
humanos difere daquela encontrada em Caçadores Ra nesta 
última há um ponto já induído em cada Atributo. Qualo! o mais adequa 
do para personagens humanos: CERTAS nontos supondo oL 
previamente um ponto em cada Atributo? 

Por ora é isto. Desde já agradeço, ce 
solicitude, mui atenciosamente. 












Muitas perguntas, todas | 
es: pois, tentar respont: ER todas: 

7) Notrolmário ocê oriieito anuncia uma 
ação, e só depois tenta executar outra dividindo 
a parada de: dados Então, divida a parada da 
as que! Foi cre néda primeiro. Assim, se você 

tende tentar uma esquiva e depois atirar, 

















divida os dados de Destreza + Esquiva. 

2) Algo assim. É como os “ferimentos su- 
perficiais” que costumamos ver em filmes de 
tiroteio, quando heróis baleados continuam 
correndo, saltando e atirando como se nada 
tivesse acontecido. 

3) Esse trecho do livro básico de Vampiro 
apresenta as impressões pessoais do conde 
Drácula, e não necessariamente a verdade. 
Verdade esta, aliás, que pode mudar de crôni- 
ca para crônica — porque não existe uma ver- 
dade absoluta no Mundo das Trevas, exceto 
aquela que o Narrador determinar. 

Vampiros não podem ter prazer sexual, mas 
ainda são capazes de reconhecer a beleza, apre- 
cior o toque e até amar. Ainda que o orgasmo 
em si esteja além de seu alcance, o vampiro 
geralmente conserva sua capacidade de gostar 
da anatomia do sexo oposto. Vampiros também 
podem praticar o sexo por fascinação, curiosi- 
dade, romance, desejo de recuperar sua vida 
anterior e um sem-número de outras razões. 

4) Sim, o Furto de Vitae pode ser usado 


contra Membros, Inclusive para cometer Diable- 


re — mas veja bem, será muito difícil conse- 
guir sucessos suficientes para “enxugar” um 
vampiro completamente! O alvo percebe que 
seu sangue está sendo roubado, sim, mas não 
pode saber imediatamente quem é o respon- 
sável q menos que conheça razoavelmente os 
poderes dos Tremere (e eles não saem por aí 


contando seus segredos para todo mundo). 


5) Um vampiro em fusão com a terra ainda 
perde um Ponto de Sangue por dia. Se ficar 
sem Pontos de Sangue, ele entrará em torpor 
— e não há forma conhecida de resgatá-lo. 
Como alternativa, o Narrador poderia adotar 
a solução que costumamos ver em filmes de 
horror: se sangue for derramado sobre o local 
onde o vampiro está, ele pode absorver o bas- 
tante para sair do torpor e escapar da terra. 

6) Normalmente, nenhum personagem tem 
valor zero em um Atributo — exceto em casos 
muito especiais, como a Aparência de um 
Nosferatu. Assim, a planilha correta para per- 
sonagens mortais é aquela que está em Caça- 
dores Caçados, com um ponto já existente em 
cada Atributo. 


DRAGONESA 


E aí, gente da DRAGÃO BRASIL? Adorei a nova revista. Tenho dúvida 
sobre uma coisa sobre a matéria “Dragonesa”, em DB 4:36. Na 
forma humano, para sofrer um ponto de dano (e chegar qo nível 
Escoriado), o atacante ainda deve causar no mínimo 10 pontos? Ou 
isso só vale para a forma draconídeo? 

Tem mais: o que vocês acham de fazer uma matéria sobre per- 
sonagens do tipo Frankenstens para Vampiro? 


Johathan, Tremere, Porto Alegre - R$ 


Os dragões de “Dragonesa” sofrem apenas um 
décimo do dano normal mesmo quando estão 
na forma humana. Sobre “Frankenstens”... 
bem, você deve estar falando do monstro de 
Frankenstein — ou golens, criaturas artificiais, 


AH, ENTÃO EU DEIXO! 


Era nossa primeira aventura de AD&T, Advanced Defensores de Tó- 
quio. O grupo contava com Handen Gramen, um entregador de pizzas 
comilão; Dishoo, um ninja comilão; Nouén (Nouenteressa!), o alta- 
mente fresco Cavaleiro das Três Marias; e Terry, um game fighter que 
mais parecia uma das galinhas na tela de fundo da Chun Li. 

Durante a aventura, o grupo foi arrasado pela Imperatriz Mezma- 
Coisa (mais conhecida como Mãe-de-Santo) e de seus quatro ou cinco 
Inimigos Ocasionais (cada um; eles queriam mais poder, e eu dei). 
Restou apenas Handen Gramen — os demais apenas esperavam q 
aventura terminar para usar Ressurreição —, enfrentando uma versão 
mais... pervertida do monstro Godmothragidra. Entre outras coisi- 
nhas, adivinhem por ONDE ele introduzia ovos em suas vítimas? 

—[() monstro olha feio para você. He, he... Rola. 

— Droga! 

— He, he... Você está paralisado. Não mexe um músculo. He, he... 
hi, hi... Ele está indo para a sua... retaguarda. He, he... hi, hi... E aí? 

— Eu uso meu Sétimo Sentido! 

— Já usou. 

— Eu uso meu Golpe Arrasador...? 

— Nem tenta! He, he... 

— Eu chamo meu Irmão Salvador! 

— Vocês estavam indo salvar seu irmão. 

— Eu olho feio para ele também. 

— He, he... Como sua armadura mais parece de papelão, você 
sente algo... digamos... invadindo-o. He, he! 

— NÃO! NÃO! MÓ MANCADA! MÓ MANCADA! 

— Calma! Não esqueça, é apenas um personagem! 

— Ah, é! Então eu deixo! 


Grande-Gigante-Elfo-da-Colina, São Paulo - SP 


à PRESSE BRAILE FLAT RA 
s TREKKER IT INE CHA oO DO 
RCA RAE PSBERRE 


Em uma crônica de Vampiro: À Máscara deveríamos fazer uma 
viagem convencional de avião para resolver uma “questão diplomá- 
tica”. Tudo certo, exceto pelo fato de que deveríamos viajar com um 
Malkaviano “trekker” — um maníaco por Jornada nas Estrelas. 

O sujeito se autodenominava capitão Kirk, vestia-se como mem- 
bro da Frota Estelar e nos dava ordens do tipo “acionar dobra nove”, 
"disparar torpedos fotônicos” e coisas do tipo. Em meio a uma discus- 
são com o resto do grupo, chegou até mesmo a sacar uma arma 
phaser (de bringuedo...). 

Incapaz de suportar por mais tempo aquele Malkaviano gritando 
dobras, alertando contra klingons e clamando por Spock e McCoy, 
nosso Brujah — Sloan Richards — teve uma idéia pela qual agra- 
deceremos por toda a eternidade... 

— Onde está minha cadeira de comando? — gritava o trekker. 
— EU QUERO MINHA CADEIRA DE COMANDO! 

— Ok, você quer sua cadeira? Então vem cá — Disse Sloan, 
escoltando o trekker até o BANHEIRO do avião! 

— Esta é minha cadeira de comando? — perguntou o “capitão 
Kirk” ao sentar-se no “troninho”. 

—(laro. Não reconhece? Esse é seu... hã... computador (disse, 
apotando para o espelho do banheiro). Esse é oseu... aham... comunicador 
com o resto da Enterprise (a torneira). E esse é seu... seu bloco de 
anotações (o rolo de papel higiênico) para registrar o Diário de Bordo. 

Sloan foi condecorado nosso herói, e a viagem seguiu trangúila... 
exceto para quem tentou usar o banheiro. 


Flaveus Van Neutralis, Pilares - RJ 






“Como assim, eu falhei no 
teste?!” 


— (Centista apostentar 
uma simulação de 
suicídio com veneno. 


Bruno Azevedo, 
São Luis - MA 


“Vou derrubá-lo com um 
golpe de judo!” 


— Jogador de INVASÃO 
diante de um metaliano 
(para quem não conhece, 
um homem-inseto 
metálico de dois metros 
mais de 300 quilos). 
Rasputim, Rio de 
Janeiro - R$ 


ovos 


“Alguém aí tem dado de 
quatro?” 


— Frase de um iniciante 
distraído, seguida por um 
estranho silêncio na mesa 

de jogo. 


Xox Toso, Nova 
Petrópolis - R$ 
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“Tio! Tio! Me transforma 
em vampiro, tio?” 


— Frose típica de um 
peculiar grupo de 
crianças jogando 
Vampiro, quando 
encontram QUALQUER 
UM vestido de preto no 
meio da rua. 


Gabi, São Paulo - SP 


“Banheiro? Para quê? 
Kluncfaz aqui mesmo..." 


— Klunc, o Bárbaro, 
preso em um calabouço 
com seus companheiros. 


Klunc, o Bárbaro, 
São Paulo - SP 














Vendo, Compro, 
Negocio 


Vendo 484 cartas de Magic (R$ 
280,00) e fichário com 6 plás- 
ticos (R$ 15,00). 


Samir Fariel Abon El Hosn, Rua 
Itaúna, 300/102, Floresta, Belo 
Horizonte-MG, 31110-070. 
Fone 442-3332 (Tratar com 
Rosa). 


444 4 q € E q 


Vendo caixas 1 e 2 de Dark Sun 
(Boxed Set e Campaign Setting - 
Expanded and Revised); os 
Monstrous Compendium Terrors 
of the Desert e Terrors Beyond 
Tyr (Appendix e Appendix ||); os 
acessórios: Veiled Alliance; Thri- 
Kreen of Athas, Earth, Air, Fire 
and Water; Defilers and 
Preservers: the wizards of Athas; 
Psionic Artifacts of athas; Velley 
of Dust and Fire; Dragon Kings; 
e as aventuras: Merchant House 
of Amketch e Mind Lords of the 
Last Sea. Tudo em excelente es- 
tado de conservação. Preço a 
combinar. Negocio com qualquer 
estado do Brasil, mas dou prefe- 
rência a compradores do Rio. 


Silvio Rodrigues Campos, Rua 
Senador Nabuco, 150/302 (fun- 
dos), Vila Isabel, Rio de Janei- 
ro-RJ, 20551-230. Fone (021) 
288-8884. 


+» 0 4 E asa 


Vendo os seguintes livros da 
série Aventuras Fantásticas: O 
Ladrão da Meia-noite, Prova de 
Campeões, À Cripta do Vampi- 
ro e Mares de Sangue. Vendo 
também Dragon Quest e procu- 
ro jogadores de RPG em Natal. 


Rodrigo Soares Santos, Rua 
Antídio de Azevedo, 1881, La- 
goa Nova, Natal-RN, 59056- 
190. Fone (084) 234-4034. 


eo: 


Troco meu kit número 1 de First 
Quest pelo livro de Magic que 
conta q história de Dominia. 
Troco também Lobisomem: O 
Apocalipse por GURPS Módulo 
Básico. Só aceito trocas com 
pessoas da minha cidade. 
Kim H. Borges, Rua Cap. José V. 
de Moraes, 171, Esplanada Men- 
des, São Roque-SP 18130-000. 
10 
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Vendo Livro do Jogador (R$ 
28,00); Tagmar em estado ruim, 
mas jogável (R$ 5,00); O Demô- 
nio do Rei, livro-jogo (R$ 3,00); 
coleção azul 4º Edição completa 
de Magic (R$ 50,00); branco de 
Chronicles completo (R$12,00); 
azul de Chronicles completo (R$ 
15,00); verde de Chronicles com- 
pleto (R$ 18,00) ou tudo junto (R$ 
100,00). Compro Psionics Power 
Deck. Pago bem. 


Bernardo Cury, Rua Itapecerica, 
255, apto. 222, Serra, Belo Ho- 
rizonte-MG, 30240-130. Fone 
(031) 221-1631. 


ue sa + as 44 


Vendo cerca de 500 cartas de 
Magic. Preço o combinar. 


Vicente Lenz, Rua Padre Reus, 
59, Sapiranga-RS, 93800-000. 
Fone (051) 599-3972. 


Menna 


Procuro jogadores de Magic de 
todo o Brasil. Vendo, compro e 
troco cartas. 


João Paulo L. Araújo, Rua Capitão 
Adolfo Alves, 29, Atibaia-SP 
12940-000. Fone (011) 484-6192. 


2 eaaa. 


Vendo Livro do Mestre AD&D 
(R$ 26,00), Livro do Jogador (R$ 
22,00) e o jogo de RPG em CD 
ROM “The Zork Legacy Colledion 
(R$75,00), em quatro CDs. 


Raphael Matheus, Rua Vasco 
Cnquini, 70, apto 28 102, Santana, 
São Paulo-SP 02022-130. Fone 
(011) 6959-7569, R 42. 


+... . .- 


Vendo CD-ROM “Birthright, A 
Aliança de Gorgon”, na caixa e 
com manual em português (R$ 
50,00). Também aceito troca de 
mesmo valor. 


Hugo Alves M. de Moraes, Rua 
Marcelo Gama, 100, IPSEP Re- 
cife-PE, 51190-080. Fone 339- 
2944. 


aan. 


Vendo Mago: À Ascenção, com 
um mês de uso (R$ 40,00) ou 
troco por suplemento de GURPS. 
Aceito contra propostas (inclu- 
sive as mais absurdas). 


Adriano Richardi de Souza, 
Rua Irmão Maurício, 231, 
Caxias do Sul-RS, 95052-350. 
Fone (054) 229-4323. 


as Gê via a 


Vendo Lobisomem (R$ 25,00), 


GURPS Básico (R$ 25,00), 
Shadowrun (R$ 25,00), D&D 
(R$ 25,00), Dragon Quest (R$ 
25,00), Hero Quest (R$ 25,00), 
300 cards de Magic (R$ 25,00), 
O Saqueador de Charadas, 
Lobo Solitário | e II (R 97,00 
cada) ou tudo + brindes por 
R$ 120,00. Todos em ótimo 
estado. Também gostaria de 
me corresponder com jogado- 
res de todo o país. 


Thiago da Silva Mourão, Rua 
das Garças, Bloco B24, apto 32 
- 1594, Vila Célia, Campo Gran- 
de-MS, 79020-180. 


o.» a. 


Vendo Hero Quest (R$ 30,00): 
Fúria de Príncipes: O Caminho 
do Feiticeiro, As Montanhas 


 Shamutanti, Fortaleza dos Pe- 


sadelos (R$ 10,00 cada); xerox 
do livro Lobisomem: O 
Apocalipse (R$ 20,00) em bom 
estado. Também troco cards de 
Magic por cards de Spellfir= 
(mandem um manual de ins- 
truções pelo menos). Serd que 
não tem nenhuma jogadora dz 
RPG aqui em São Luís? 


Diogo Alberto Pereira Bezer- 
ra, Conj. Rancho Dom Luis, 
Quadra-A, Casa 07, Rua 1, Amil 
São Luís-MA, 65052-660. Fone 
7245-7425. 


Quero Jogar! 


Tenho 15 anos e estou procsran- 
do RPGistas de Pod e região 
para trocarmos idéias e futura- 
mente Garouar (modo dito para 
uma seção de Lobisomem). 
Tenho Vampiro, Lobisomem, 
Era do (aos, Arkonun e Trevas. 
Procuro jogadores e mestres de 
qualquer sistema. Também 
jogo Spellfire. Se houver algum 
Garou em Pod e região, pelo 
amor de Gaia, me escreva! 


Garras de Gaia (Rafael Lúcio), 
Rua Dom Manoel, 125, Jardim 
Obelisco, Pod-SP 08550-000. 


oa. 


Desejo contatar Mestres de 
Forgotten Realms apenas, para 
troca de informações e/ou for- 
mação de um grupo EXPERIEN- 
TE baseado neste mundo. 
Vinicius, Rua Salvador Nasci- 
mento, 130, Jd. Bonfiglioli, São 
Paulo-SP 05363-110. Fone 
(011) 869-9637. 


1 ss “ua 


Tenho 16 anos e procuro desde 
Filhotes Perdidos a Anciões so- 


feitas de pedra, barro, madeira, metal, partes 
humanas ou outros materiais. Hmmm... tem aí 
uma idéia interessante... 


PRIMO DINICO 


- Querido Dinico, lembra-se de mim? Sou eu, sua prima Yoly. Aquela 


que você pedia para subir na árvore de vestido e pegar sua pipa... 
lembrou agora? 

Eu não devia dizer isso, mas... você cresceu, heim? Nem parece 
aquele anão de jardim quatro-olhos que você era quando pequeno. 
Está até um pouco atraente. Sua mãe me mostrou uma foio sua... e 
também reclamou que você não telefona mais e que não pára de 
trabalhar, entre outras coisas. 

Escrevo para dizer que chego aí em três dias. Desejo dar uma 
passadinha na redação da DB durante minha viagem para Zarak. 
Sabe, estou em busca daquele medalhão que você trocou por essa 
armadura de caixa de sucrilho e essa espadinha enferrujada. Pois é, 
maus tempos aqueles. 

Notei também que tenho uma nova priminha. Querida, se o 
Dinico te encher muito, não vacile. Pode matar que a gente enterra, 
viu? Até mois, Dinico. Que os deuses me protejam. 


Yoly, Brasília - DF 


“Pode matar”2! Com uma prima assim, só mes- 
mo com proteção dos deuses! 

Yoly, Yoly... sim, é evidente que me lembro 
de você. Visão agradável, devo reconhecer. 
Fazia valer a pena escalar a árvore para colo- 
cor minha pipa bem lá no alto. À propósito, 
você não é a única que esteve examinando 
fotos recentes — e devo dizer que sua aparên- 
cio também melhorou com a idade. Eu diria 
Corisma 16 ou 17, pelo menos. 

Mamõe nunca gostou muito quando decidi 
me tornar poladino — ela queria que eu fosse 
necromante, para tentar trazer papai de volta. 
Você me traz muitas lembranças, prima Yoly. 
Aporeço na redação um dia destes para um 
bate-papo. E não tema novas investidas por 
parte de seu antigo e mulherengo priminho; 
aquele que você conheceu está morto (o que 
não deixa de ser verdade). Hoje, como paladi- 
no de alto nível, minha pureza e castidade não 
podem ser questionadas. 

(Deixa ver... onde guardei aquela pipa?) 


MAVETARA, ATRIBUTOS E 
ELFINHAS JEITOSINHAS 


Caros Paladas, Katabrok, Tasloi, Viadislay ou qualquer alma santa 
que tomou coragem para assumir de vez os Pergaminhos. Tudo em 
ordem? Tá, eu sei que não. Estou escrevendo para dar os parabéns 
pelo ótimo trabalho, mas não é só isso não. Tenho dúvidas de AD&D: 

1) Quais os suplementos para o mundo-universo de Mystara? 
(TODOS, please.) 

2) Existe alguma regra “séria” para o aumento de habilidades? 
Que tal um ponto por nível de experiência para somar a qualquer 
uma? Afinal, você não ganha músculos (Força) quando se exercita 
esmagando cabeças de gnolls? 

3) Everdade que a presença de ferro impede o uso de magias, 
ou era papo do meu ex-Mestre? 

4) Vocês poderiam publicar algumas magias muy locas do tipo 
Cárie Instantânea, Temperar Alimento, Palavra do Poder: Morder a 
Língua ou O Pequeno Banheiro de Grigor (muito útil em campanhas 
demoradas em lugares isolados). Se quiserem, eu as enviarei (diz 








quesim, diz que sim, diz que sim). 

5) Se tenho a perícia comum Etiqueta, posso usá-la para pas- 
sar uma cantada supereducada, alto nível e bem sucedida, em uma 
elfinha jeitosinha? 

Era só isso. Minha mana mandou dizer que ama o Paladino. 
(Bem que eu gostaria de amar a Paladina, mas não posso esquecer 
que ela é uma Roberta Close medieval). 


Xox Toso, o Eo Maluco, Nova Petrópolis - R$ 


Na verdade, Xox, pela primeira vez em muito 
tempo, as coisas ESTÃO em ordem nos Perga- 
minhos. Tonto que poderei responder suas per- 
gunias sem problemas. 

1) A sense Mystoro foi cancelada no Brasil e 
ijombém nos EUA. Em português existem First 
Quest jogo introdutório ao AD&D) e Karamei- 
«os - Reino da Aventura, cenário de campanha 
para Mystara. Entre os importados temos Night 
ot the Vampire (aventura pronta com CD, cujo 
lançamento no Brasil foi cancelado); Hail the 
Heroes laventura pronta com CD); Glantri - 
Kingdom of Magic (cenário de campanha); 
Mystara Monstrous Compendium; Poor Wizard's 
Aimanac e outros. 

2) Em AD&D, habilidades são os atributos 
básicos de um indivíduo, aquilo que ele é fisica 
e mentalmente. Aumentar os atributos da for- 
ma que você sugere seria apelativo demais: é 
claro que você pode se exercitar para aumen- 
tar sua Força, mas com isso vai atrofiar suas 
outras habilidades (ou você acha que malhar 
na academia aumenta sua inteligência?). O 
antigo D&D possuía uma regra que reflete bem 
esse tipo de treino: você pode gastar dois pon- 
tos de outros atributos para aumentar seu atri- 
buto principal (e apenas ele) em um ponto. 
Você não pode elevar nenhuma habilidade 
acima dos limites raciais, e nenhuma habilida- 
de pode baixar mais do que 9. Acredito que 
esta regra é muito mais justa. 

3) Algumas histórias de fantasia medieval 
(e também alguns RPGs) dizem que o ferro se 
opõe às coisas místicas, sendo inclusive danoso 
a certas criaturas mágicas. Embora o AD&D 
não tenha regras próprias para isso, nada im- 
pede que um Mestre acrescente esse ingredi- 
ente em sua campanha. 

4) Ha... sim, claro... pensaremos no assun- 
to (mas não muito). 

5) Poder, pode. Mas a experiência me diz 
que grande parte das “elfinhas jeitosinhas” de 
AD&D são filhas de um rei, conde, barão ou 
outra figura poderosa na comunidade élfica. 
Assim, mais tarde você pode tentar usar sua 
Etiqueta para sair da prisão onde será jogado 
pelos soldados do enfurecido pai. 

Diga à sua estimada irmã que este paladino 
fica honrado com seu amor, ainda que não 
possa correspondê-lo perante os deuses. Quan- 
to & Poladina, fique feliz porque ela não mais 
esto oqui para ouvir você acusá-la de transfor- 
misto: com o pavio curto que lhe era peculiar, 
é certo que q Cruzada da Eterna TPM reduziria 
seu esqueleto a lascas. 


litários santistas de 15 a 17 anos 
de luta, ambos os sexos, e que 
aspirem o desejo de união em 
matilha para lutarmos por Gaia! 
Uivem aos quatro ventos! E que 
os espíritos nos ajudem!!! 


Visão do Horizonte, Theurge 
Filho de Gaia, Rua Júlio de 
Mesquita, 112, apto 21, Vila 
Mathias, Santos-SP 11075-220. 
Fone (013) 235-4532 (noite). 


Olá RPGistas do Brasil! Peço 
desculpas por não responder 
suas cartas, mas o endereço foi 
publicado errado. Tentem no- 
vamente! Pessoal do Brasil By 
Night, socorro! Jogadores de 
Star Wars e AD&D: apareçam 
e olhem o endereço direito. 


José Mendes Ferreira Filho, Rua 
Rodolfo Prado, 582, Campinho, 


TTrwWR. 


Procuro jogadores e jogadoras 
com mais ou menos 15 anos e 
que morem em Uberlândia. Sei 
jogar D&D, GURPS, Shadowrun, 
Aventuras Fantásticas, Só Aven- 
turas e entendo um pouco de 
Trevas. Estou disposto a apren- 
der outros sistemas. ESCREVAM 
PARA MIMI! 


Thiago Voz dos S. Silva, Av. 
Rondom Pacheco, 3738, Edifi- 
cio Portugal, apto 133, 
Uberlândio-MG, 38400-050. 


Procuro jogadores ou Mestres 
de D&D, Trevas ou Tagmar. 


Faya Ballord, o elfo, Av. Paraná, 
1533, Bairro Maracanã, Foz do 
Iguaçu-PR, 85852-000. 


Meu grupo de RPG está preci- 
sando de uma garota. Se tiver 
alguma jogadora de Trevas, 
Invasão, Arkanun, GURPS ou 
Lobisomem de Campinas ou 
região, ligue ou escreva. 


Gregory Ribeiro Silva, o Mestre, 
Rua Dr. Luiz Nicolau Nolandi, 740, 
Cosmópolis - SP 13150-000. 
Fone (019) 872-2403 


Estou procurando jogadores e 
mestres de todos os sistemas 
em todo o Brasil para a criação 
de várias aventuras. Basta ter 
criatividade e muita imagina- 
ção. Nosso objetivo é facilitar o 
intercâmbio entre mestres e 
jogadores de RPG de todo o 
país. Quem se interessar, por 
favor, escreva pra gente !l 


Saulo Machado Filho, Rua Vo- 
luntários da Pátria, 187, 


apto.207, Botafogo, Rio de Ja- 
neiro - RJ, 22270-000. E-mail: 
sauloms(Dantares.com.br. 


Uno-me agora ao meu amigo 
Marcos para clamar pelas al- 
mas amaldiçoadas que povo- 
am a Ilha do Governador. Es- 
tou tão desesperado por um 
jogo de Vampiro que acho que 
vou pegar um bronze. 


Davi Amorim Vieira Pinho, 
Rua Luís Sá, 305 BI 4/1704, 
Portuguesa, Rio de Janeiro, 
21920-400. 


Tô a fim de me corresponder 
com qualquer GAROTA que cur- 
ta AD&D, AD&T, GURPS, Tre- 
vas e... é só (clara que é só com 
garotas... tá achando que eu sou 
boiola éº!). Sou preferência 
áquelas que adoram esculachar 
com as regras e jogar com seus 
próprios termos. Milady Rhana, 
estais a fim de um príncipe? PS. 
Maga lú, é claro que eu te amo! 
Você é a garota que eu mais 
amo na face da Terra ou de Toril, 
sei lá! Depois de todas as outras 
minas, claro... 


Tikinho, Rua Paulo Soares de 
Araújo, 1415, Jd. Lauro Pozzi, 
Pirassununga-SP 13630-000. 


Procure jogadores(as) de RPG 
com experiência ou não é que 
sejam de Porto Alegre (ou que 
possam vir até Porto Alegre) 
para formar um grupo de RPG 
para jogar nos finais de sema- 
na. Mestro Vampiro, Arkanum, 
Trevas e Invasão mas jogo qual- 
quer sistema disponível. Tam- 
bém ensino pessoas interessa- 
das em entrar no grupo a jogar. 
Escrevam, felefonem, mandem 
e-mails, lancem sinais de fumaça 
, mas mandem uma resposta 
para esse cainita desesperado! 


Guilherme de Souza, Rua Ali- 
ança, 391, Jardim Lindóia, Por- 
to Alegre-RS, 91050-010. E- 
mail: lutk(Dportoweb.com.br 


Atenção todos: Quem quiser 
conhecer e jogar um PBM (Play 
By Mail), escreva para nós. 


Clube Hermes, Avenida do Café, 
540, Piracicaba-SP 13401-090. 


Procuro desesperadamente 
jogadores e jogadoras de qual- 
quer RPG, experientes ou não, 
aqui na região de Belo Hori- 
zonte. Também jogo Magic e 
troco cartas. Valeu! 


Victor Shcimidt Monticelli, Rua 
Dália, 5, Caiçara, Belo Hori- 
zonte - MG, 31230-130. Fone 
(031) 411-7972. 
Quero me corresponder com 
jogadoras de RPG, pois estou 
cheio do machismo de meus 
amigos “OVERPOWER”. Jogo 
os seguintes RPGs: GURPS, 
Vampiro, Lobisomem, AD&D, 
D&D, Millenia, Arkanun, Inva- 
são, Trevas, Paranóia e TOON. 
Mestro há três anos. 


Franscisco Roque Alves, Rua 
Benjamin Constant, 525, Centro, 
Itapetininga-SP 18200-000. 


Somos da Associação de Mes- 
tres & Espadas de Hidrolândia 
e queremos nos corresponder 
com outros jogadores de 
Goiânia e região de qualquer 
sistema sobre qualquer tema. 


Mestres & Espadas de Hidro- 
lândia, R-15, Q-13, L-06, Man- 
sões Riviera Park, Hidrolândia- 
GO, 75340-000. E-mail: 
superhard (Drocketmail.com 


e E e a o di é 
o Bobusem 
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Um alô para todos os jogadores 
de Timóteo: Alex, o metal; Fi- 
lipe, o lerdão; Márcio, o japão; 
Affonso, o apelão; Marcelo, o 
balão; e Douglas, o bonitão. PS. 
Dêem uma porrada no papa- 
mosca por mim. 


Victor Schimidt Monticelli, Belo 
Horizonte-MG. 


ooo e. 


Eu, Juan Brujah, gostaria de 
mandar um abraço para Liane 
Morsch, Alberto de Amicis, 
Jennefer de Paula, Phanyel S.B. 
Brandão, V, Chritian Sunrise, 
Patrícia Santiago, Warrison the 
elf, e para o Skull Red RPG. 


Juan Brujah, Associação Frenesi. 


Tu q O q q 


A Associação Frenesi conheceu 
várias pessoas através do Cor- 
reio da DB, então muito obriga- 
do verdinho esperto. Vampiros 
de todo o Brasil, demônios, an- 
jos e demais criaturas da noite: 
não esqueçam de nos escrever. 


Associação Frenesi, Rua Au- 
gusto R. Pacheco, 860, Bertio- 
ga-SP 11250-000. 


André Morcegão, por onde tem 
andado? Cara, preciso urgente- 
mente das minhas duas revis- 
tas Dragão Brasil que você pe- 
gou faz um tempão! Eu não me 
esqueci delas, falô? 


Maga Lú, Recife-PE. 
!1 





Percorri o longo caminho de volta com uma espada que havia provado do sangue 

apenas uma vez: o sangue de um homem de 15 anos, que corria para mim com uma 

lança. Eu estava cansado, mas ainda finha forças para apanhar ou roubar comida 
| em meu retorno. Carreguei minha espada como uma cicafriz, e poucos na estrada 
| me desafiaram. Minha fé enfraqueu e eu envelheci. Ainda assim, o julgamento 
| da minha vida parecia passado. Eu mafei. Poderia fazê-lo novamente, e assim 
' passeia femer a passagem dos dias um pouco menos. 


Como poderia saber o que Deus havia reservado para mim? 





VAMPIRO! 
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A Devir Livraria aproveitou a mais recente 
Bienal do Livro para lançar Vampiro: A 
Idade das Trevas — o primeiro livro 
Storyteller que coloca em épocas alternati- 
vas os elementos do Mundo das Trevas, re- 
cém saído do forno de novidades deste ano. 

Esperada desde seu lançamento em'in- 
galês (que a gente comentou em tempos pré- 
históricos, na DB 18), a versão em portu- 
guês de Vampire : The Dark Ages é uma 
boa surpresa para o jogador de Vampiro, 
sempre sendento/!) por novidades. 


Poro oqueles que não conhecem, V:AldT 
jogo os vampiros de Mark Reinº Hagen na 
Idade Média — mais precisamente no sécu- 
lo XIII, quando nem Camarilla e nem Sabá 
existiam, e a Inquisição nem sequer está sen- 
Fo fole FEsfeib Lito [o PI (o [To Mao [UTo [0 [o foro Ma To Noicin To LáTo) 
mundial garantem um extenso palco para 
as tramas do Narrador mais criativo (ou sá- 
o [foro Mil ero na To o [0] [18 E 

O essencial do jogo continua o mesmo. 
O Too fofo [o dito ao | o) (o [o [o Moro Ta po o Ta To [o A 
Máscara nem precisa aprender centenas 
de regras novas para jogar com vampiros 
medievais. Talvez o Narrador precise co- 
alatste=T aa Unte Meto Tita alo Mo TURNO Ditão Eloa To [Sato [o [o 
o [SIsj=ifoIcigo [o [0 | 

Algumas diferenças: um clá “novato” na 
área, os Tremere, atraiu a antipatia dos 
Tzimisce, que entrou em verdadeira guerra 
contra os “usurpadores”; os Brujah não são 
os revoltados de costume, mas culfuadores 
da perfeição física e mental; os Lasombra 
efe [o Nor 0/0) [Liforo eo [o Mino Ip aTÍ To O TS (In TAS = 
autodenominam patrícios, ou protetores dos 
Membros; tudo isso sem mencionar os Baali, 
um clã de vampiros realmente satanistas. 
Nessa época existem ainda os Capadócios, 
clã que futuramente será “diablerizado” pela 
família Giovanni. 

Confuso, não? 

Lembra das seis tradições? Elas já exis- 
tem na Idade das Trevas, mas um pouco di- 


ferentes. A Máscara — fundamental nos dias - 


de hoje, a ponto de causar inúmeros proble- 
mas e até mesmo morte final de Cainitas 
e j(d (o [a fofo fo (o [o Mojo o E ercjoro ai icITo Nero nao io! 
sexta (e, portanto, quase esquecida) tradi- 
ção. Os vampiros medievais dão pouquíssima 
atenção ao segredo de sua existência. Afi- 
a(o | Po E lato [Bite [oo lato [o Ma fo (oo [oro Inicio IDE co o (o) 
mundo sabe que vampiros existem... 


fe tea leigo HP AM [e [o fo [No [o Ig) ío ro Tan o isa eriio 
nte TiigelÃo Dlojigo No glnfeifojo [Rollo jiu ido [SEO of 
naturais do Mundo das Trevas — lobisomens, 
mogos, fantasmas e fadas, tudo com as alte- 
rações históricas que o novo cenário pede. 
Vale lembrar que, The Dark Ages foi escri- 
to logo depois dos cinco títulos Storyteller, e 
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portanto as regras para cada criatura são 
corrigidas. O mesmo não acontece com su- 
plementos como, digamos, Caçadores Ca- 
çados — ali encontramos lobisomens dife- 
rentes daqueles que apareceram mais tarde, 
em Lobisomem: O Apocalipse. 

Para os vampiros, mesmo sem a Máscara, 
as coisas na Idade das Trevas não são fáceis. 
Além de se preocupar com outras criaturas 
da noite, como lobisomens e demônios, exis- 
tem guerras santas e homens santos. Lembra 
oNto |U] Moo tojo [-Igío [o lí cigo [o fo (ci go No fofo (SW iorAcif 
com um vampiro? Imagina um santo, então... 


amigo o [Broto To Mo UA [7 NT | aiciiro No lil nato gore Po 
apresentação excelente. Em alguns aspectos 
a versão nacional chega a ser melhor que o 
livro importado (que os puristas me perdoem, 
mas o prefácio do original é quase ilegível!), 
com mais nitidez e imagens sem borrões. Al- 
gumas ilustrações originais foram suprimidas 
(as piores, na minha opinião) devido à quanti- 
dade de texto em português, sempre maior 
fo TUTO Ta jo [o feto an To o To (o [o Ro Too To Taro | Elsa Nato [= 

Uma curiosidade é que V:AIdT traz, 
juntamente com a ficha para personagens 
vampiros, outra para mortais. Essa ficha ex- 
tra não existe no livro original; um bônus da 
DISVATA oJo (go E NId CTES fo oo ET] [cio PR 

Como |á vem com todas as regras básicas, 
V:AldT pode ser tranguilamente usado sozi- 
nho, dispensando qualquer outro livro. Mais 
do que um simples suplemento, funciona 
como um livro básico e não é preciso ser 


Tejo fofo [oTato [= (o [io Ji Ko EAV) ico go Dojo lgo No [sich 
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Nis [oito [o LE Nic(o aro [od =Wa o o NR NA(o Ro his Ho (cio a 
tasia medieval podem trazer elementos de 
jogos como AD&D ou Senhor dos Anéis para 
V:AldT — o que pode causar infartes em 
certos puristas de Vampiro, mas é mais uma 
possibilidade que o livro apresenta. Nos-EUA, 
inclusive, a White Wolf planeja lançar um 
suplemento de Dark Ages muito parecido 
com o Livro dos Monstros de AD&D. 

Já imaginou um elfo ou kender Cainita?! 


O/e/A [ORI NDADIINO) 





E OS OUTROS? 


The Dark Ages foi o 
primeiro de uma série de 
livros básicos com cenúrios 
alternativos para os 
títulos Storyteller. 


Depois de vampiros na 
Idade Média, foi a vez dos 
lobisomens. Werewolf: 
The Wild West trouxe 
os guerreiros de Gaia 
para q época do faroeste 
americano (mais detalhes 
em DB 430), quando os 
colonos matavam índios e 
lobos aos montes! 


Os próximos a ganhar sua 
“versão aloprada” são os 
Magos: em Mage: The 
Sorcerers Crusade 
(anunciado no DB 436, 
em Notícias do Bardo), os 
magos Despertados 
enfrentam o Paradoxo na 
época do Renascimento 
— q Era da Razão, 
quando q Tecnocracia 
ainda não havia sido 
criada e os Adeptos da 
Virtualidade não tinham 
seus brinquedinhos 
eletrônicos. 
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Em AD&D, para o jogador iniciante, o tipo de per- 
sonagem mais difícil de se lidar é o mago. En- 
guanio o guerreiro precisa apenas brandir espa- 
das e jogar 1d20, para o mago a coisa fica bem 
mois complicada. Sim, porque ele precisa conhe- 
cer vários tipos de magia, cada uma com alcance, 
duração, área de efeito e funcionamento diferen- 
tes. O RPGista novato sempre vai encontrar difi- 
culdade para lidar com tantas regras. 

Existe ainda o problema da escolha do grimó- 
rio. O Livro do Jogador apresenta listas com de- 
zenas de magias de cada círculo, mas apenas al- 
gumas são realmente úteis. O jogador iniciante, 
controlando um mago de baixo nível, pode aca- 
bar escolhendo mal suas poucas magias — ele 
dificilmente vai conseguir ajudar o grupo se, du- 
rante o dia todo, puder lançar apenas um Identi- 
ficação e um Conjurar Familiar... 

Para aqueles que ainda são novatos no mun- 
do dos arcanos de AD&D, aqui vão algumas dicas 
sobre as melhores magias para seu grimório — 
e como utilizá-las. ; 


1º CÍRCULO 

São as mais básicas e necessárias de todo o AD&D. 
Nem mesmo magos de nível mais elevado podem 
dispensá-las. Aqui temos magias tão importantes 
e Úteis que alguns jogadores preferem, com au- 
torização do Mestre, trocar uma magia de 2º cir- 
culo por duas de 1º (esta é uma regra opcional, 
aceita apenas por alguns Mestres). 


Ler Magias 

Absolutamente vital, a mais necessária magia de 
AD&D. Sem ela, um mago não pode lançar feiti- 
ços a partir de pergaminhos — e nem copiar em 
seu próprio grimório magias que tenha encon- 
irado durante a campanha. Sua evolução como 
mogo depende de Ler Magias. 


Detectar Magia 

À mois comum utilidade desta magia é descobrir 
se um ilem é mógico — mas ela costuma ser mais 
usada para encontrar, entre muitos itens, aqueles 
que sejam mágicos. Detector Magia revela quais 
objetos são mágicos entre aqueles que estão no 
tesouro do dragão, no arsenal dos vilões, nos cor- 
pos dos inimigos mortos... 

Detectar Magia tem ainda uma utilidade ines- 
perada: você pode usá-la para enxergar criaturas 
ocultas pela magia Invisibilidade — sim, porque 
ela estará sob efeito de magia, e portanto vai se 
revelar aos olhos do mago. Detectar Magia, con- 


tudo, não serve para enxergar criaturas que este- 
jam invisíveis por outras razões, sem o uso da 
magia Invisibilidade. 


Dardos Místicos 

Também conhecida como Mísseis Mágicos, Projé- 
teis Mágicos ou apenas Magic Missiles. Para ma- 
gos de baixo nível, esta é a magia de ataque mais 
eficiente. O dano é pequeno, verdade, mas ela 
sempre acerta e não permite nenhum teste de re- 
sistência. Além do mais, quando o mago atinge 
níveis maiores, a quantidade de dardos aumenta 
— tornando esta magia muito mais ofensiva. 


Enfeitiçar Pessoas 

Se não pode vencê-lo, junte-se a ele — ou faça 
com que ele se junte a você! Enfeitiçar Pessoas 
está entre as magias de AD&D que podem ser 
melhor aproveitadas quando o jogador usa a ca- 
beça. Ela não permite controlar o alvo, mas con- 
quista sua confiança — e, para um mago habi- 
lidoso com a lábia, isso é quase a mesma coisa. 
Não diga “Solte sua arma e se renda!” quando 
pode dizer “Meu bom homem, eu realmente 
acredito que você deveria baixar a espada antes 
que alguém se machuque.” 


Armadura e Escudo Arcanos 
Armadura Arcana dura mois, e protege o corpo 
todo — mas concede apenas (A 6, e não adianta 
contra dano muito elevado. Escudo Arcano, por 
outro lado, fornece CA 4, 3 ou até 2, dependendo 
da forma de ataque, além de um bônus de +] 
em testes de resistência. Basta ter cuidado para 
evitar ataques laterais ou pela retaguarda. 


Sono 
Outra magia de 1º círculo bem eficiente, porque 
não permite teste de resistência — basta ter sor- 
te ao jogar 2d4 para determinar os dados de vida 
afetados. Fazer dormir os orcs que estão no cami- 
nho evita muita batalha desnecessária. 
*Atenção: no Livro do Jogador AD&D em 
português, o exemplo de uso desta magia mos- 
tra uma fórmula aparentemente sem sentido: 
(+º+º+2)3º.0Ocorretoé A + WN + 
+ 2 = 34h. Este erro também aparece na des- 
crição de outras magias. 


Leque Cromático 

E como lidar com elfos e meio-elfos, que são re- 
sistentes q magias de Encantar Pessoas e Sono? 
Contra eles, Leque Cromático funciona bem me- 


O Mest a Ilusé 


Som Ilusório, Ventriloquismo, Força Fantasmagórica, Criação Fantas- 
magórica, Força Espectral... Ilusões são populares porque, a contrário 
da maioria das magias de AD&D, permitem ao mago manipular o efeito 
como quiser. Assim, em vez de apenas torcer por jogadas de dados, o 
jogador pode usar sua criatividade para conseguir um resultado melhor 
que o normal. Eis porque, dentre todos os tipos de arcano especialista, o 
ilusionista é o preferido pela maioria. 

Ilusões podem ser fatais. Sim, você pode usá-las para simular paredes 
desabando, chuvas de lava derretida, bolas de fogo e coisas assim, mas 
existem outros usos. Em vez de simular perigos ilusórios, você pode usar 
ilusões para ocultar perigos verdadeiros — é o clássico truque do tapete 
que esconde o fosso com lanças no fundo. Deseja atrair os orcs para a 
areia movediça? Uma ilusão de orc caminhando tranquilamente sobre o 
terreno traiçoeiro pode fazer isso. Quer fazer com que o gigante caia no 
abismo? Uma ponte ilusória resolve, acompanhada de uma provocação 
adequada (“Atravesse a ponte e venha até aqui me pegar, nanico!”). 

A chave para a ilusão bem sucedida está em criar imagens adequadas, 
condizentes com a situação, e não coisas que pareçam absurdas ou fora de 
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Se você usa Força Fantasmagórica para criar um baita troll no caminho dos 
guardas, eles têm todo o direito de desconfiar da ilusão — afinal, o que 
diabos faz um TROLL no meio da rua? Por outro lado, você poderia entrar 
em um beco e usar a mesma Força Fantasmagórica para criar uma parede 
falsa, escondendo a entrada do beco. Esse truque teria muito mais chances 
de enganar os perseguidores (que tipo de guarda perde tempo investigan- 
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Outra boa maneira de aproveitar uma ilusão é criar alvos falsos. 
Cópias ilusórias dos membros do grupo servem para distrair inimigos, 
fazer com que sigam em uma direção errada e atrair fogo, entre outras 
utilidades. Este é um truque que muito Mestre de AD&D já utilizou: os 
aventureiros entram na câmara do dragão e encontram o bicho ador- 
mecido. Eles imediatamente disparam todo o seu arsenal de bolas de 
fogo, relâmpagos, dardos místicos e demais magias... apenas para ver 
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lhor. Além disso, esta é uma magia de área — 
significa que, ao contrário de Encantar e Sono, 
pode atingir alvos que estejam invisíveis ou es- 
condidos! Não se esqueça também que apenas 
criaturas de nível ou dados de vida maiores que o 
próprio mago têm direito a teste de resistência; 
as demais ficam automaticamente inconscientes. 


Truque 

Surpresa! Esta é uma das magias mais úteis e ver- 
súteis de AD&D. Com exceção das ilusões, quase 
todas as outras magias têm um efeito específico, 
que o mago não pode alterar (Dardos Místicos 
apenas cria dardos místicos, e mais nada; você 
não pode mudar sua cor, formato ou coisa assim). 
Apenas duas magias permitem ao mago escolher 
livremente o resultado desejado — Truque e De- 
sejo. Assim, você pode pensar em Truque como 
um tipo de “mini-Desejo”. 

Mesmo que não possa ser usada para cau- 
sar dano, criar ilusões ou atrapalhar outros ma- 
gos quando lançam magias, Truque é uma ma- 
gia versátil. Seus efeitos, quando usados com 
criatividade, podem até mesmo salvar a vida do 
grupo! Você poderia, digamos, fazer surgir uma 
brisa ou gota d'água para apagar a chama da 
vela que queima a corda da armadilha; animar 
um pequeno animal mágico para apanhar a cha- 
ve da cela no bolso do carcereiro; criar um ra- 
malhete de lindas rosas luminosas para encan- 
tar a jovem filha do vilão; ou até fazer escorpi- 
ões falsos passearem dentro da cueca do opo- 
nente, beliscando coisas impróprias (eles não 
causam dano, é verdade, mas devem incomodar 
um bocadinho...). 

O Livro do Jogador diz que Truque não pode 
duplicar nenhuma outra magia — mas qual- 
quer Mestre com um pingo de bom senso logo 
percebe que isso é bobagem. Um mago pode 
usar Truque para colocar uma casca de banana 
18 








sob os pés do orce fazê-lo cair (imitando os efei- 
tos de Área Escorregadia); ou criar um chapelão 
sobre a cabeça do ogre, impedindo-o de enxer- 
gar (da mesma forma que faria Luz ou Luz Con- 
tínua), com a diferença de que esses efeitos ter- 
minam rápido. Assim, muitos Mestres permitem 
que Truque seja usado para simular o efeito de 
qualquer magia de 1º círculo que não provoque 
dano durante apenas uma rodada. 

Truque pode também funcionar como um tipo 
menor de ilusão, que funciona apenas contra cri- 
aturas de Inteligência baixa ou sem Inteligência. 
Objetos criados com Truques são obviamente má- 
gicos, mas um animal não conhece a diferença 
entre um objeto mágico e um normal. Então, é 
óbvio que podemos usar Truque para assustar os 
cavalos dos bandidos com uma cobra mágica 
(como se fosse uma Força Fantasmagórica). 

Claro, o Mestre deve impedir que Truque seja 
usado de forma muito apelativo — esta ainda é, 
acima de tudo, uma pseudomagia inofensiva. Mas 
jogadores capazes de usar Truque de formas ori- 
ginais deveriam ser recompensados. 


2º CÍRCULO 

Pode parecer estranho, mas aqui estão as pio- 
res magias de AD&D. Muitas provocam apenas 
efeitos especiais quase inúteis; outras, como Fe- 
chadura Árcana, Escuridão 4,5m, Armadilha de 
Leomund, Boca Encantada e Ouro dos Tolos são 
usadas apenas por magos PdMs no preparo de 
suas masmorras. Dentro de certos limites, mui- 
tas magias de 2º círculo podem ser imitadas com 
magias de 1º círculo (uma magia de Luz lançada 
contra os olhos produz o mesmo efeito de Ce- 
queira, por exemplo). 

Não desanime, contudo, quando seu mago 
atingir o 3º nível e ganhar sua magia de 2º circu- 
lo. Existem algumas que, bem utilizadas, podem 
fazer grande diferença... 





Luz Contínua 
Além das funções convencionais de iluminar am- 
bientes e anular Escuridão, Luz Contínua permite 
executar um velho truque bem conhecido pelos 
veteranos de AD&D: lançar a magia em uma pe- 
quena pedra e embrulhar com um pedaço de cou- 
ro, criando assim uma lanterna que pode ser “li- 
gada” ou “desligada” apenas abrindo e fechando 
o couro. Quem precisa de tochas e lampiões? 
Lançar a magia sobre uma espada ou outra 
arma resolve o velho dilema sobre “quem vai se- 
gurar a lanterna?” Você ilumina o caminho e con- 
serva sua arma em punho ao mesmo tempo, evi- 
tando surpresas. À desvantagem com relação à 
pedra é que fica mais difícil “desligar” este tipo 
de lanterna: você teria que cobrir a espada com 
um pano, guardar na bainha ou coisa parecida. 


Alterar-se 

Esta magia tem muitos efeitos pelo preço de um. 
Você pode criar asas para voar, ou guelras para 
respirar sob a água... e o que mais? 

À descrição da magia é um pouco limitada 
nesse sentido. Diz que ela não concede nenhuma 
habilidade especial — mas o que pode ser consi- 
derado uma “habilidade especial”? Ora, voar e 
respirar na água não são habilidades especiais? 
Quando uma aranha sobe pela parede, está usan- 
do alguma habilidade especial? E quanto a uma 
lesma que expele muco lubrificante? Vale a pena 
discutir com o Mestre sobre isso. De modo geral, 
cepacidades de animais “normais” (rugidos, ca- 
muflagem, sentidos ampliados...) não deveriam 
ser consideradas “especiais”. Um bom livro de bi- 
ologia (ou algumas horas de Discovery Channel) 
podem fornecer boas idéias. 

Vole lembrar ainda que Alterar-se tem exce- 
lente utilidade como disfarce — afinal, o bando 
de guardas que persegue o elfo não vai suspeitar 
daquele anão que apareceu de repente no cami- 
nho! Nesse sentido, Alterar-se é bem melhor que 
Transformação Momentânea: ninguém pode fa- 
zer testes de resistência para reconhecer a ilusão, 
porque NÃO É uma ilusão. 


Invisibilidade 

Preste bem atenção: esta magia dura 24 horas, 
ou até que seu mago cancele a magia ou ataque 
alguém. Captou a mensagem? Então agora pen- 
se na infinidade de coisas que você poderia fazer 
SEM atacar ninguém. 

O mago criativo dispõe de muitas formas de 
atormentar seus inimigos sem cancelar sua 
Invisibilidade. Ele poderia, digamos, despejar óleo 
sob os pés de um inimigo para fazê-lo escorregar 
(isto NÃO é um ataque) ou para atear fogo nele 
(colocar fogo em alguém é um ataque, mas colo- 
car fogo no chão NÃO É). O mago invisível tam- 
bém pode simular os efeitos de Ventriloquismo 
(experimente falar em voz alta ficando próximo 
q um esqueleto, estátua ou armadura vazia; os 
resultados podem ser arrepiantes...). De modo 
geral, qualquer coisa que não envolva tocar dire- 
tamente o alvo, causar dano ou que exija um tes- 
te de ataque (uma rolagem com 1d20) não can- 


cela a Invisibilidade do mago. 

Lembre-se ainda que os objetos apanhados 
por um mago invisível TAMBÉM se tornam invisí- 
veis. Isso significa que você pode fazer coisas su- 
mirem diante dos olhos de todos! E bem diverti- 
do ver a cara do vilão quando você apanha a es- 
pada +4 Defensora Sugadora de Almas Vorpal 
que ele deixou cair... e ela desaparece! (Atenção: 
tentar apanhar um objeto das mãos ou cintura de 
alguém É considerado um ataque.) 


Teia 

Uma das vantagens do mago sobre as outras clas- 
ses de personagem é que suas magias podem afe- 
tar muitas criaturas qo mesmo tempo; Teia é um 
bom exemplo disso. Procure usar para prender 
várias pequenas criaturas quando estiverem jun- 
tas — evite desperdiçá-la com criaturas solitári- 
as, ou que sejam muito fortes. 

Existe ainda uma forma de provocar dano com 
Teia. Primeiro você lança a magia para aprisionar 
aquele ogre. Certo, ele é forte e vai livrar-se em 
pouco tempo — mas, antes disso, você simples- 
mente põe fogo na Teia com uma tocha, flecha in- 
cendiária, fogo grego, Mãos Flamejantes, Esfera 
Flamejante ou outra coisa! Como o ogre está pre- 
so, não tem direito a nenhum teste de resistência. 
Resta apenas sofrer 2d4 pontos de dano... 


3º CÍRCULO 

É aqui que separamos os grandes magos dos sim- 
ples aspirantes. Quando atinge o 5º nível e pode 
decorar uma magia de 3º círculo por dia, esta deve 
ser escolhida com muito cuidado — algumas são 
melhores que muitas magias de 4º ou até 5º cír- 
culo! E mais tarde, quando o mago dispõe de duas 
ou mais magias deste círculo, ele já pode realizar 
combinações matadoras! 


Bola de Fogo e Relâmpago 
Primeiro e segundo lugar nas paradas! Quando 
têm escolha, nove entre dez magos de AD&D agar- 
ram logo uma destas duas magias quando atin- 
gem o 5º nível. Além dos generosos 1dó de dano 
por nível que elas provocam, Bola de Fogo e Re- 
lâmpago exploram a maior vantagem dos magos 
sobre as outras classes de personagem: podem 
afetar muitas criaturas ao mesmo tempo. Mesmo 
um guerreiro de 20º nível ainda precisa de dez 
ataques para abater dez kobolds; um mago de 5º 
nível só precisa de uma bola de fogo! 


Velocidade e Lentidão 
Sabe aquele seu amigo elfo, especialista em es- 
pada longa, capaz de fazer três ataques em duas 
rodadas? Imagine-o com velocidade dobrada, ata- 
cando três vezes por rodada! Se você está no 5º 
nível, pode afetar até 5 criaturas com a magia — 
então “acelere” os guerreiros do grupo e assista 
ao massacre! Mas seja moderado, lembre-se de 
que os alvos desta magia envelhecem um ano: 
evite em humanos e halflings, é melhor reservar 
para anões, elfos, gnomos e talvez meio-elfos. 
Melhor ainda é usar em criaturas que tenham sido 
invocadas com Convocar Criaturas. 

Por outro lado, em vez de acelerar seus ami- 


gos, por que não retardar os inimigos? Lentidão 
existe para isso. À vantagem é que você não precisa 
envelhecer seus amigos (ou suas criaturas) um ano; 
a desvantagem é que os alvos têm direito a um 
teste de resistência para negar o efeito. Para valer 
a pena o risco, procure usar Lentidão apenas quan- 
do houver dois ou mais inimigos — assim pelo 
menos alguns deles devem ser afetados. 


Item 
Conheça agora um dos truques mais apelativos 
de AD&D: primeiro você usa Item sobre um tron- 
co de árvore, reduzindo-o para o tamanho de-uma 
vareta. Use essa vareta para fazer uma flecha (faça 
isso com a perícia Fabricação de Arcos e Flechas, 
ou apenas entregue a vareta para um artesão pro- 
fissional). Depois, em combate, dispare essa fle- 
cha contra um inimigo; se acertar, basta pronun- 
ciar a palavra de comando que devolve o item ao 
tamanho normal... e seu inimigo terá um tronco 
de árvore arrombando seu peito! 

Outro truque? Use a magia para encolher uma 
pedra das grandes. Entregue essa pedra para que 
o ladrão (ou outro personagem com alta Destreza) 


arremesse contra o inimigo. Quando a pedra esti- 
ver no ar, basta emitir a palavra de comando — e 
lá vai rochedo na cabeça do infeliz! Calcule o dano 
como se fosse uma pedra lançada por um gigante. 

Nas mãos de um mago imaginativo, o poten- 
cial de destruição desta magia é imenso! Você pode 
preparar flechas ou pedras com ltem antes da 
aventura e levá-las consigo, esperando pela 
chance de usá-las. Apenas fique atento à duração 
da magia — você não vai querer um tronco de 
árvore emergindo subitamente de seu bolso! Por 
falar nisso, Dissipar Magia também terá efeitos 
desagradáveis sobre você... 


Estas foram apenas algumas dicas para turbinar 
seu grimório. Com o tempo, você mesmo pode en- 
contrar maiores e melhores utilidades para ma- 
gias que ninguém liga. 

Agora que os arcanos iniciantes já foram de- 
vidamente orientados, aguardem um novo ABD 
do RPG sobre magias divinas: que os cérigos, 
druidas e paladinos arregacem as mangas e pre- 


parem as preces! 
PALADINO 


O Mago MacGyver 


O mago de baixo nível em AD&D corre o risco de perder sua utilidade 
muito facilmente. Depois de usar suas poucas magias, pelo resto do dia ele 
não pode mais fazer coisa alguma — e com seus escassos pontos de vida, 
armas leves e nenhuma armadura, precisa ser protegido pelos demais. 

A melhor maneira de manter seu mago ativo na aventura é cuidar para 
que ele seja capaz de fazer outras coisas além de lançar magias. À regra 
opcional de Perícias do Livro do Jogador é excelente para isso — de todos 
os personagens, o arcano é aquele com maior número de pontos de Períci- 
as Comuns. Ele já começa com 4 pontos iniciais, e ganha mais um a cada 
3 níveis. Esse número aumenta ainda mais com uma alta Inteligência (coisa 
que os magos normalmente têm). Assim, um arcano de 1º nível com Inteli- 
gência 18 conta com generosos 11 pontos de Perícias Comuns. 

Mas que Perícias escolher? Dentro do grupo Geral, as melhores para 
um mago são: Senso de Direção, Etiqueta, Preparar Fogueira, Heráldica, 
Uso de Cordas, Cavalgar Criatura Terrestre, Natação e Senso do Clima. 
Custam apenas 1 ponto cada — e um mago com alta Inteligência poderia 
até comprar todas, por 8 pontos. Já é quase um MacGyver! 

O grupo Arcano tem Perícias muito boas. Astrologia funciona como uma 
“quase magia”, capaz de prever certos eventos que podem fazer diferença 
para o grupo. Engenharia pode, se o Mestre permitir, ser usada para criar 
engenhocas um tanto além da tecnologia medieval (os gnomos de AD&D, 
sobretudo em Dragonlance, são bem conhecidos por suas máquinas mira- 
bolantes). Conhecimento Místico é excelente não apenas para identificar 
magias, mas também itens mágicos (é quase tão bom quanto Detectar Ma- 
gia). Herbalismo e Ler/Escrever são outras boas opções deste grupo. 

Caso não exista um clérigo entre os aventureiros, você pode pagar 6 
pontos para ter Herbalismo e Cura (o custo de Cura é dobrado porque 
esta perícia pertence ao grupo Sacerdote); em conjunto, estas duas Períci- 
as fazem de você um bom curandeiro — o suficiente para salvar a vida de 
algum colega moribundo. | 

Certas Perícias do grupo Ladino podem tornar seu mago ainda mais 
eficiente, e até vale a pena pagar dobrado por uma ou duas delas. Se ele 
tem Destreza alta, gaste 2 pontos com Acrobacia: como magos não usam 
armadura e geralmente carregam pouca carga, podem saltar livremente 
(e melhorar sua CA em 4 pontos quando a coisa ficar feia, entre outras 
vantagens). Disfarce, também por 2 pontos, pode funcionar tão bem quanto 
uma magia de Transformação Momentânea. O mesmo vale para a Perí- 
cia Ventriloquismo, com relação à magia de mesmo nome. 
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Federal Bureau Of Investigation 


De: Mark Donovan, agente especial 

para: Jonathan D. Williams, Departamento 
para Assuntos Especiais 

Assunto: Clubes de Caça 

Caso n: 1024453 - V 

Data: 05/05/98 


Caro Senhor Williams, 


Seguem abaixo informações colhidas no perí- 
odo dos últimos cinco meses no que se refere 
à investigação dos clubes de caça. Gostaria 
de ressaltar que, apesar de vago, o relató- 
rio que agora tem em mãos é tão preciso 
quanto me foi possível averiguar as infor- 
mações fornecidas pelas fontes consultadas. 
Entretanto, dada a própria natureza secreta 
da instituição investigada, alguns relatos 
tendem a ser dúbios e nebulosos. 

Espero que os dados aqui fornecidos se- 
jam suficientes para um maior esclareci- 
mento a respeito deste caso, que há tempos 
desafia nossos agentes. Continuo disponi- 
vel no mesmo número de telefone para satis- 
fazer qualquer dúvida e receber ordens sub- 
sequentes. A investigação prossegue e no- 
vas informações devem ser enviados em um 
próximo relatório. 


AS ORIGENS 

Ao contrário do que se pensava, os clubes 
de caça não são advento proveniente das 
últimas décadas. Peter Lee, agente especi- 
al que anteriormente cuidava deste caso, 
afirma em relatório que o primeiro clube 
havia sido fundado apenas na década de se- 
tenta, em New Orleans. Não é verdade. 

Registros fidedignos e propriamente ve- 
rificados me deram indícios quase 
irrefutáveis de que o primeiro clube foi 
fundado em Nova Iorque, ainda na década de 
trinta. Seu fundador, ao que parece, foi um 
empresário chamado Patrick Brannon. 

Brannon era rico e, de acordo com jornais 
da época, via o clube como uma espécie de 
divertimento ocasional “para aliviar o stress 
do cotidiano”. Um divertimento de alta clas- 
se, por assim dizer. No clube havia pelo 
menos mais dois abonados amigos de Patrick: 
o advogado Daniel Sheringhann e um homem 
chamado Dennis Drake. Através dos arquivos 
de nossa agência em Nova Iorque, fiz algu- 
mas investigações que se mostraram real- 
mente interessantes. 

Patrick Brannon era, na década de vinte, 
nada mais que um funcionário aplicado. Tra- 
balhava na sede da GRAYEN em Nova Iorque — 
a compania que, como bem sabem todos, daria 
origem ao império financeiro composto por 
empresas como a ARTIC (bebidas e produtos 
alimentícios), DINAMIC INC. (produtos ele- 
trônicos, recentemente adquirida) e CONTECH 


Corp. (computadores). 

Brannon recebia um salário que não pas- 
sava de dois mil dólares mensais e desempe- 
nhava a função de supervisor do setor de 
distribuição de enlatados. Suas relações 
com a diretoria da empresa eram tão distan- 
tes quanto as de qualquer outro funcioná- 
rio. Mas Patrick tinha um certo talento 
administrativo, é verdade. Sua visão pri- 
vilegiada de planejamento possibilitou que 
os serviços de sua seção fossem otimizados, 
ocasionando aumento de cerca de 40% na pro- 
dução de enlatados. O processo proporcio- 
nou à GRAYEN um lucro de mais de 100% no ano 
de 1921. Mesmo assim, a cúpula da empresa 
jamais notou Brannon; ele jamais foi promo- 
vido enquanto esteve no setor de enlatados. 

Até aqui nada de anormal nos fatos apre- 
sentados. Empresas de grande porte como a 
GRAYEN têm certa tendência a ignorar esfor- 
ços de funcionários brilhantes, dada sua quan- 
tidade de trabalhadores. Os fatos estranhos 
começam somente um ano depois, em 1922. 

Patrick e sua família nunca tiveram um 
padrão de vida muito elevado desde que ti- 
nham chegado à América vindos da Irlanda, 
há dez anos. Moravam em um bairro de subúr- 
bio, mas tinham uma renda mensal suficiente 
para pagar as despesas e viver decentemen- 
te. Na primeira metade de 22, entretanto, 
Patrick recebeu uma espécie de prêmio por 
“serviços prestados à empresa” — prêmio 
dado a um funcionário por ano, escolhido 
previamente pela direção da empresa; em- 
barcou com a família numa viagem de férias 
à Inglaterra. A família Brannon passou exa- 
tos dois meses e três dias em Londres e 
retornou a Nova Iorque em uma longa jornada 
marítima. Quando Patrick Brannon estava na 
metade do percurso de volta, os jornais 
novaiorquinos divulgaram a notícia: 
Christian O'Brian, fundador e sócio majo- 
ritário da GRAYEN, havia morrido. 

Sem nada saber, Brannon simplesmente 
compareceu ao trabalho para retomar suas 
funções. Naquela noite voltou para casa 
espantado e ao mesmo tempo feliz demais 
para articular qualquer palavra; havia re- 
cebido o posto de novo diretor da GRAYEN. 

Duas semanas depois a família Brannon se 
mudava para a antiga Mansão O'Brian. 
Christian havia misteriosamente manifesta- 
do, antes de morrer, o desejo de que todas 
as guas propriedades e dinheiro em banco 
fossem deixados para seu funcionário. O'Brian 
não era casado, não tinha herdeiros e nem 
família conhecida, o que dificultava qual- 
quer impedimento legal ao testamento. Além 
disso, desconfia-se que o responsável pelo 
testamento do empresário tenha recebido uma 
boa quantidade de dinheiro para passar por 
cima de qualquer impedimento legal que pu- 
desse aparecer. 

Surpreendentemente, nenhum dos funcio- 





nários da empresa manifestou-se contra a 
estranha mudança. Desde os níveis mais bai- 
xos do escalão da empresa até os membros da 
cúpula, todos haviam concordado com prati- 
camente tudo. A transição foi rápida e fá- 
cil e Patrick demonstrou que seus conheci- 
mentos podiam ser aplicados não apenas em 
um único setor, mas também na empresa como 
um todo. 

Embora o fato tenha sido acobertado por 
muito tempo, existem registros de que a 
polícia de Nova Iorque investigou a morte 
Christian e a promoção repentina de Brannon. 
O que se procurava era uma conexão lógica 
entre os dois, justificando os estranhos 
acontecimentos. Pensou-se inclusive em re- 
lações homossexuais e assassinato, mas nada 
pôde ser provado. O único fato em comum 
encontrado entre os dois homens foi a naci- 
onalidade irlandesa. 

Após dois meses de investigação o caso 
foi arquivado e esquecido. Mesmo com o fe- 
chamento do caso e a aceitação consolidada, 
poucos acreditavam que este havia sido o 
motivo dos estranhos procedimentos encami - 
nhados por Christian antes de sua misteri- 
osa morte. Alheia a tudo isso, a GRAYEN 
continuou sua escalada de sucesso e estabe- 
leceu-se, ainda na década de vinte, como a 
grande potência industrial que é ainda hoje. 

Por volta da metade da década de trinta. 
Patrick juntou-se a um amigo recém-chegado 
da costa oeste chamado Dennis Drake e fun- 
dou o Clube de Caça de Nova Iorque. O obje- 
tivo dos sócios era organizar caçadas con- 
juntas a animais em terrenos previamente 
determinados, comparar resultados e elabo- 
rar uma espécie de ranking interno para 
exibir a performance de seus associados. A 
abertura do Clube não chegou a causar uma 
comoção geral, mas chamou a atenção da alta 
sociedade novaiorquina. 

Mesmo naquela época o clube 5á tinha 
características muito singulares. Os peri- 
odos de inscrição para sócios começaram com 
periodicidade bimestral, depois semestral 
e por fim anual. Muitos procuravam a sede 
nas datas indicadas, mas pouquíssimos eram 
aceitos. Comentava-se inclusive que não se 
tratava de um clube verdadeiro, e sim de 
uma maçonaria. 

Boatos sobre rituais de iniciação circu- 
laram por algum tempo, mas foram abafados em 
seguida. Tempos depois as inscrições foram 
completamente abolidas; novos membros só 
eram aceitos mediante indicação prévia. 

Algumas curiosidades quanto à origem do 
clube devem ser citadas. Patrick, o grande 
idealizador do projeto (ao menos oficial- 
mente), jamais foi um caçador. Durante o 
primeiro mês de vida do clube o empresário 
preocupou-se em aparecer na companhia dos 
outros caçadores, e deu várias entrevistas 
dizendo que “o clube havia sido erguido em 


homenagem a Christian O'Brian e sua predi- 
leção pela caça”. Mas afirmava também que 
ele mesmo tinha este esporte como uma de 
suas “grandes paixões”. 

Grande mentira. Patrick não tinha um tipo 
físico privilegiado: era gordo, ocioso e um 
obsessivo cultivador de orquídeas. Além disso, 
relatórios médicos mostram que o apareci- 
mento do problema cardíaco que viria a oca- 
sionar sua morte quinze anos depois ocorreu 
exatamente nesta época, impedindo-o de exercer 
qualquer esforço físico. 

Conclui-se a partir daí que o verdadeiro 
arquiteto do projeto era realmente Dennis 
Drake, o misterioso novo amigo do senhor 
Brannon. Drake era forte, jovem e dado a 
extravagâncias esportivas como a caça. Sua 
presença havia sido fundamental para tor- 
nar realidade o Clube de Caça de Nova Iorque. 
Mas quem era Dennis Drake? 

esquisei o passado do sócio de Brannon 

ncos de dados. Vários documentos havi- 
rdidos, mas pude traçar uma linha 

ente nítida para seguir. De 1922 em 

te os dados estavam corretos — mas an- 


ste período, nos anos anteriores a 22 
retudo no que se referia a documentos 
iores ao início da década de vinte, O 
e referiria à infância de Drake, os 

eram incompletos ou superficiais. 
ui os poucos rastros que tinha, per- 

orri cartórios, aprofundei-me ainda mais 
e descobri um fato extremamente curioso: 
não havia qualquer indício de que Dennis 
Drake tivesse existido antes do segundo 
semestre de 1922. Levei até nosso setor de 
análise fotográfica dois retratos: um de 
Drake, à época da fundação do clube; e 
outro de O'Brian, durante os áureos tempos 
na GRAYEN. A constatação dada pelo computa- 
dor somente reafirmava minha própria con- 
clusão: Christian O'Brian e Dennis Drake 
eram a mesma pessoa. 

Do lado de fora ninguém sabia exatamente 
o que acontecia na sede do Clube de Caça. 
Desaparecimentos misteriosos e assassina- 
tos brutais passaram a ocorrer em lugares 
menos propícios, como bairros classe média 
e média alta. Um importante pintor da época 
foi assassinado a tiros e teve a cabeça 
decapitada por uma arma branca. Seis indi- 
gentes foram executados a sangue frio e uma 
estudante foi esquartejada no campus de uma 
universidade. Nenhum dos assassinatos foi 
ligado ao Clube de Caça. 

Patrick morreu em 1950 de ataque cardía- 
co. Drake se foi cinco anos depois, em um 
acidente de carro. O corpo foi carbonizado; 
não houve identificação segura do cadáver... 


MOTIVAÇÕES 


(Obs. As informações abaixo foram cedidas 
por um membro do Clube de Caça de Detroit e 
não foram sujeitas a comprovação. ) 





PE 
intima + 
...+ 
mg ns 
++ 
PA? 
“a 


eb nas sie a» 
4 

rebote atas a PAR 

ME Da 

ES ECC 


+ 
ela ten 


. 
4 Te, 
E 

+ 


k 

+ 

x Ea OS 
DA 


= 


8 
” 


RE 


A maioria das ramificações do Clube de Caça 
de Nova Iorque, espalhadas pelo país como 
tentáculos, age abertamente. Boa parte de- 
las mantém uma fachada segura sob a qual 
agir. Em San Franscisco, por exemplo, o 
clube se esconde sob o título de Casa de Chá 
de Madame Bauderlaire; em Boston trata-se 
do Grupo de Leitores de Ficção Fantástica. 
Não se sabe ao certo a razão da postura 
defensiva, mas ao que parece ela vem dando 
resultados. Não há notícia de nenhum Clube 
de Caça que tenha sido desmascarado nos 
últimos trinta anos. 

Desde o clube fundado por Drake/O'Brian 
a proposta é a mesma: caçar seres sobrena- 
turais por interesses diversos. Pura e sim- 
plesmente. 

É importante notar que o Clube de Caça 
não tem uma estrutura rígida. Não se trata 
de uma instituição com princípios ideoló- 
gicos ou dogmas. Cada um é livre para exer- 
citar suas próprias teorias a respeito da 
existência de seres sobrenaturais. O líder 
e seu conselho servem apenas para dar um 
caráter organizacional à coisa. São eles 
que organizam os rankings, examinam provas 
de execução e pedidos de filiação. As re- 
gras em si são as mais maleáveis possíveis. 

Os Clubes de Caça oferecem a seus 
“filiados” um ambiente seguro onde podem 
discutir seu hobby sem medo de represália 
por parte de autoridades ou inimigos em 
comum. É um lugar onde se fala de assassi- 
nato com a mesma naturalidade de uma con- 
versa sobre o último campeonato de futebol. 

O que me intriga, entretanto, é a pergun- 
ta que não consigo responder: Por que um 
ser sobrenatural como O'Brian (provavel- 
mente um vampiro) criaria uma instituição 
para destruir seus semelhantes? Será seu 
intuito tornar-se o único da espécie? 


ADMISSÃO E ESTRUTURA 
Não é fácil ser admitido em um Clube de 
Caça. Venho tentando através de meios di- 
versos infiltrar-me em uma das associa- 
ções, mas jamais obtive sucesso. Baseio 
minhas informações novamente em depoimen- 
tos de membros que correram sério risco de 
vida ao colaborarem com este relatório. 

Como na década de trinta, um caçador só 
pode se candidatar ao status de membro ao 
apresentar-se através de uma indicação re- 
lativamente confiável. Candidatos que não 
preenchem este requisito são eliminados logo 
na primeira etapa de seleção. Após a indi- 
cação, a vida do futuro membro é vasculhada 
através de uma poderosa rede de computado- 
res espalhada por todos os Clubes. Se nada 
errado é encontrado, o candidato é admitido 
provisoriamente. 

Em seguida é aplicado o ritual de inici- 
ação. Nenhum dos membros com os quais con- 
versei se lembra exatamente do que se trata 
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o ritual. Há suspeitas de que lavagem cere- 
bral seja um procedimento comum neste tipo 
de cerimônia. Entre as testemunhas chegou- 
se ao consenso de que o ritual pode demorar 
de três dias a duas semanas, e é realizado 
na maioria das vezes em lugares extremamen- 
te isolados. 

O Clube de Caça tem uma política interes- 
sante quanto a traidores encontrados no 
grupo. O traidor é levado para uma falsa 
missão em um enorme bosque, na maioria das 
vezes à noite. Uma vez que todos os membros 
ge separam e misturam-se às árvores, o li- 
der utiliza um megafone e convoca todos 
para caçar o traidor. Uma vez capturada, a 
vítima é morta com requintes de crueldade. 
Em algumas sedes há inclusive um quadro com 
a foto dos infelizes traidores capturados e 
mortos pelos membros do clube. 

Embora incentive qualquer prática da caça, 
o Clube não organiza ações conjuntas. As 
parcerias são realizadas de acordo com a 
vontade de cada um. Por partilharem de crenças 
e métodos diferentes, parcerias são raras. 
Diz-se entre os frequentadores que a dupla 
formada por Giles DeLaurentis e Susan Collins 
é conhecida por seu “entrosamento”, en- 
quanto o grupo conhecido como O Quinteto 
(cinco homens vestidos com roupas de assal- 
to, como um grupo terrorista) é temido em 
quase toda a Costa Leste. 

Um dos serviços disponíveis para os mem- 
bros do Clube de Caça é o sistema de rede 


fornecido por K-2, um jovem hacker não iden- 
tificado que trabalha para a instituição. 
Seu papel é colher informações sobre cria- 
turas sobrenaturais, separar o “joio do 
trigo” e torná-la disponível para outros 
membros. K-2 também é utilizado em missões 
que necessitem de quebra de códigos via 
computador e pesquisa na world wide web, 
entre outras coisas. 

É dito que toda a infra-estrutura dos 
Clubes de Caça é sustentada por Christian 
O'Brian através de uma de suas empresas, a 
CONTECH, especializada na produção de compu- 
tadores. Esta conexão, porém, ainda está para 
ser comprovada (vide relatório posterior). 


CONSIDERAÇÕES FINAIS 


Há muito a ser desvendado sobre os Clubes 
de Caça mas, o pouco que sabemos já é sufi- 
ciente para entender quão ameaçadora pode 
ser a existência destas instituições. É 


preciso agir rápido. Talvez devamos ex- 
trai-los o conhecimento ou tentar dizimá- 
los legalmente. O certo é que precisamos 
fazer algo. 

Quando se trata de caçadores, nunca se 
sabe quem será a próxima presa... 





TOR 1998- TODOS OS DIRETOS RESERVADOS. 
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Seus jogadores já mataram o Tarrasque várias vezes? Deram 
umas piabas no Thor e ainda tomaram o Mjolnir dele? Coleci- 
onam cabeças de dragão pela cor? Nada coloca medo nos co- 
rações desses fabulosos heróis? Então vamos jogar contra eles 
alguns insetos... he, he... 

Tropas Estelares é um dos mais polêmicos livros da FC. 
Escrito por Robert À. Heinlein, foi vencedor do Prêmio Hugo 
— 0 mais importante da ficção científica internacional. À his- 
tória mostra o treinamento e preparação de jovens soldados 
para uma guerra contra os insetóides, poderosos alienígenas 
aracnídeos que ameaçam a expansão terrestre no universo. 

Publicado nos EUA em 1959, Starship Troopers é um 
clássico da FC exaustivamente imitado — filmes como Aliens 
- O Resgate e jogos como Doom e Warhammer, sobre 
soldados superequipados metralhando monstros asquerosos, 
seguem seus moldes. Entre outras inovações, o livro Starship 
Troopers foi a primeira obra na História a mostrar soldados 
em armaduras robóticas, tão populares nos filmes, desenhos e 
quadrinhos atuais. Starship Troopers foi aclamado por 
fãs e críticos, mesmo defendendo idéias “politicamente incorre- 
tas”, por mostrar uma sociedade fascista — no futuro de 
Heinlein, se você não é um militar, você não é ninguém. 

Este ano a história chegou aos cinemas dirigida por Paul 
Verhoeven (Robocop) e uma nova edição do romance em 
português foi lançada no Brasil, pela Edições GRD. 


Insetóides em 
Campanha: AD&D 


Aliens? Predadores? Metalianos? À loura gostosa em Species? 
Esqueça todos. São quase inofensivos, se comparados aos 
insetóides. Não existe ainda um RPG oficial de Tropas 
Estelares, mas suas idéias e criaturas podem ser aproveita- 
das em praticamente qualquer outro RPG. 

Os insetóides podem ser inimigos terríveis em AD&D — se 
com armas de fogo pesadas a luta contra eles já é difícil, ima- 
gine com espadas e lanças! Seu número assustador vai 
estarrecer mesmo os magos mais poderosos. Se quiser, o Mestre 
pode considerar que são originários de um plano material 
alternativo e encontraram recentemente uma forma de inva- 
dir este mundo. Uma invasão em estágio inicial ainda pode ser 
detida — mas, assim que os exércitos insetóides começarem a 
cobrir horizontes, o destino de todas as outras raças sobre o 
mundo estará selado. Uma região dominada pelos insetóides 
pode ser o ambiente mais hostil que os PCs já enfrentaram, 
pior ainda que Ravenloft, Dark Sun e lugares similares. 

Embora mencionados como “insetóides”, estas criaturas não 
são realmente insetos. Portanto, não são afetadas por magias 
ou itens mágicos que afetem apenas insetos ou aranhas. 


GURPS 

Os insetóides podem ser aproveitados em quase todos os gêne- 
ros de GURPS, desde Fantasy a Cyberpunk e Supers. O 
Mestre pode ainda, se preferir, ambientar uma aventura no 


ESTELARES 


próprio cenário do filme. 

Tropas Estelares se passa duzentos anos no futuro, 
quando a Terra já dispõe de naves mais rápidas que a luz — 
quaisquer armas, equipamentos e tecnologia de NT 9 estão 
disponíveis. A sociedade vive sob uma federação interplane- 
tária. Militares gozam de privilégios maiores que civis, entre 
eles o direito de voto (níveis de Hierarquia Militar e Status 
devem ser comprados juntos). 

O serviço militar não é obrigatório — pelo contrário, 
existem muitos candidatos e os testes para boas posições nas 
Forças Armas são extremamente exigentes. Se quiser, o Mestre 
pode simular tais testes para determinar que postos serão 
ocupados pelos PCs (infantaria, pilotagem, estratégia, 
psionicismo...). Poderes psíquicos são comuns e aceitos pela 
sociedade; escolas e universidades fazem testes para revelar 
psis, e estes terão Status mais elevado que cidadãos comuns. 


STORYTELLER 


Ok, ok, sabemos que insetos espaciais não têm nenhuma liga- 
ção com o tão venerado clima de horror gótico do Mundo das 
Trevas (exceto, talvez, como candidatos a novos servos da 
Wyrm). Mas sabemos também que alguns Narradores apreci- 
am usar o sistema Storyteller em outros cenários — como em 
DB 28, onde mostramos como jogar Star Wars com re- 
gras de Vampiro e Lobisomem. | 

Sabemos também que outros Narradores gostam de fa- 
zer “salada Storyteller” — misturando vampiros, lobisomens, 
magos, imortais, streetfighters e todo tipo de personagem, 
em aventuras excêntricas que podem variar desde viagens no 
tempo a batalhas cósmicas. Isso pode não ser muito “gótico”, 
mas é bem divertido! Assim, fique à vontade para usar os 
insetóides como quiser. 

E uma nota especial para jogadores apelões de Vampi- 
ro: não percam seu tempo enviando cartas à redação para 
perguntar se os insetóides podem ser sugados, Abraçados, 
Dominados, afetados por Animalismo, transformados em 
Carniçais e coisas assim. À única resposta é: pergunte ao seu 
Narrador. Ponto. 


SO AVENTURAS 


Insetóides servem como monstros comuns em ARKANUN e 
TREVAS, talvez erroneamente vistos como demônios. Em IN- 
VASÃO, insetóides isolados poderiam estar presos em labora- 
tórios secretos do governo, apenas esperando uma chance de 
escapar e começar a chacina... até que cruzam o caminho dos 
personagens jogadores, claro. 

A edição SÓ AVENTURAS 49 apresenta o cenário idea! 
para uma aventura com insetóides: a base do NORAD, Co- 
mando de Defesa Aeroespacial Norte-Americano, uma insta- 
lação militar e de pesquisa destinada a localizar e combater 
extraterrestres. Basta substituir algumas criaturas da aventu- 
ra por insetóides. 


ROGÉRIO SALADINO & PALADINO 
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Estes insetóides lembram enormes louva-a-deus, rajados 


de preto e amarelo, com pontas afiadas em cada articula- 
ção. Quatro longas patas servem para a locomoção, en- 
quanto duas menores, terminadas em farpas, funcionam 
como braços. A cabeça, localizada no centro do corpo, 
possui chifres de quitina que funcionam como uma tesoura 
ou bico afiado. 


Combate: Os insetóides soldados atacam com suas duas 
pinças (dano de 1d8+1) e com os chifres, em formato de 
tesoura (1d8+2). Caso do insetóide consiga um 20 em seu 
teste de ataque com os chifres, considere o mesmo efeito de 
uma espada vorpal. 

Um fator que torna difícil lutar contra os insetóides é que 
estes, quando caídos, não mostram sinais exatos de estar 
vivos ou mortos. Isso é sempre um problema para aqueles 
que os enfrentam: é comum que um soldado caído, aparen- 
temente morto, erga-se subitamente para dilacerar qual- 
quer um que se aproxime. Um soldado cai quando lhe res- 
tam 5 pontos de vida ou menos, apenas parecendo morto — 
mas ainda pode levantar e atacar a qualquer momento, 
geralmente quando o inimigo lhe dá as costas. 

Da mesma forma, um soldado já morto pode parecer 
ainda vivo — ele continua se movendo, por reflexo, mas 
incapaz de atacar. Isso também é um grande problema ao 
combater estas criaturas; um personagem ocupado em des- 
truir UM inseto |á morto e inofensivo não pode lutar contra 
os outros, vivos e perigosos. Um personagem deve ter su- 
cesso em um teste (Sabedoria em AD&D; Percepção + 
Empatia com Animais em Storyteller; Xenobiologia, Zoolo- 
gia -3 ou IQ-5 em GURPS; Zoologia /2 ou Percepção/4 em 
SÓ AVENTURAS) para perceber se um soldado insetóide 
está mesmo vivo quando se move, ou morto quando imóvel. 

Apesar de possuírem inteligência baixa, os soldados 
mostram visão de combate e estratégia, geralmente confi- 
ando na superioridade numérica. Eles atacam em quanti- 
dades realmentes assustadoras — chegando até mesmo a 
cobrir o horizonte. Na verdade, como vivem em colônias de 
milhões de indivíduos, o Mestre simplesmente não precisa 
jogar dados para determinar seu número: eles apenas con- 
tinuam chegando, chegando, chegando... até que os perso- 
nagens fujam ou morram! 


Habitat/Sociedade: os soldados insetóides são armas 
biológicas, geneticamente criados para matar qualquer coisa 
que se mova e que não seja um outro insetóide. Os solda- 
dos não precisam comer ou beber — nem sequer têm boca! 
—, e podem sobreviver no vácuo. Seu único propósito é 
receber comandos dos insetóides cérebros: esses comandos 
geralmente se resumem a rumar para uma região e matar 
tudo que estiver por lá. 
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Esta variante de insetóide é fisicamente semelhante aos 
soldados, mas podem ser facilmente reconhecidos pela cor 
verde e brilhante, com manchas amarelas. Outras diferen- 
ças são as pernas traseiras mais longas e fortes, como as de 
um gafanhoto, possibilitando saltar a grandes distâncias — 
até seis metros de altura ou 15 metros de distância; e a 
presença de asas, que lhes permite voar. 

Quando em repouso, as asas do saltador ficam protegi- 
das por “tampas”, como asas de besouros. Abertas, são trans- 
parente e cheias de nervuras como asas de inseto — mas 
elas não vibram como tais. Podem ser usadas apenas para 
vôos curtos ou planar — o que, em conjunto com a capaci- 
dade de saltar, é mais que suficiente. 

Insetóides saltadores também escondem um ferrão 
paralisante no abdôme, como as abelhas e vespas. 


Combate: no solo, o saltador pode atacar com suas garras 
(dano de 1d8+ 1) e ferrão (1d10). Quando no ar, preferem 
atacar com “mergulho”: o monstro mergulha na direção da 
vítima e faz apenas uma jogada de ataque com um bônus 
de+2. Se acertar, causa dano dobrado. Caso o insetóide 
consiga um 20 na jogada de ataque durante um mergulho, 
esse ataque terá o mesmo efeito de uma espada vorpal. 

Outro ataque utilizado em conjunto com o mergulho é 
“pinçar” uma vitima (com um ataque normal), levando-a 
para um lugar isolado e terminando de matá-la com o fer- 
rão. Um saltador pode transportar vítimas de tamanho hu- 
mano ou menores. 

Como os soldados, insetóides saltadores podem fingir 
estar mortos quando caídos — ou ainda vivos quando mor- 
tos. Um personagem deve ter sucesso em um teste (Sabedo- 
ra em AD&D; Percepção + Empatia com Animais em 
Storyteller; Xenobiologia, Zoologia -3 ou IQ-5 em GURPS; 
Zoologia /2 ou Percepção/4 em SÓ AVENTURAS) para per- 
ceber se um soldado insetóide está mesmo vivo quando se 
move, ou morto quando imóvel. 


Habitat/Sociedade: insetóides saltadores são vistos rara- 
mente, porque aparecem em pequeno número e também 
porque atacam e fogem com grande velocidade. São usa- 
dos como batedores ou pontas-de-lança durante ataques 
em larga escala: quando avistam um destes, a melhor coisa 
que os aventureiros podem fazer é fugir. 

Muito pouco se sabe sobre o comportamento dos salta- 
dores, exceto que são extremamente agressivos. Suspeita- 
se que sejam soldados comuns que receberam alimentação 
especial durante o estágio larval. Alguns especulam que 
saltadores sejam capazes de injetar veneno paralisante atra- 
vés do ferrão, mas nunca foi possível recuperar uma vítima 
para confirmar o fato (cabe ao Mestre definir se saltadores 
têm veneno paralisante, e quais seus efeitos). 
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O equivalente a um tanque pesado no exército insetóide, o 
blindado parece um gigantesco besouro, com cerca de quin- 
ze metros de comprimento e quase oito de altura. Uma 
fortíssima carapaça negra protege seu corpo. 


Combate: co contrário dos insetóides menores, o blindado 
não ataca com pinças ou ferrões. Mesmo assim, pode pisar 
acidentalmente em quaisquer criaturas que estejam à sua 
volta (incluindo outros insetóides), causando 2d10 de dano. 

Entretanto, o mais terrível poder dos blindados é a sua 
capacidade de lançar um jato de ácido flamejante. O jato 
atinge 20m de comprimento e 2m de largura na base. Em 
AD&D causa 12d6x10 pontos de dano (as vítimas podem 
fazer um teste de resistência contra sopro de dragão para 
sofrer apenas metade do dano). Armas e equipamento dos 
personagens atingidos também devem fazer uma jogada 
de resistência contra ácido, ou serão dissolvidos. 

Em AD&D, a carapaça do blindado é tão resistente que 
apenas armas mágicas +3 ou melhores poderão danificá- 
la. Além disso, blindados são incandescentes por dentro: 
qualquer arma que lhes cause dano deve fazer um teste de 
resistência contra fogo mágico, ou será destruída. 

A carapaça também impede que magias afetem o blin- 
dado, concedendo 50% de proteção à magia. Magias de 
área ou aquelas que não afeta o corpo da criatura direta- 
mente não estão sujeitas a essa proteção. Blindados sofrem 
apenas metade do dano por fogo ou ácido (ou dano ne- 
nhum, se tiverem sucesso em seu teste de resistência). 


Habitat/Sociedade: blindados cumprem o exato papel 
de tanques ou de artilharia pesada, usados geralmente em 
ataques contra contruções. Fortíssimos, são capazes de es- 
cavar túneis e se mover sob a terra com metade da veloci- 
dade que teriam na superfície — é provável que sejam eles 
os responsáveis pela construção dos complexos de túneis 
habitados pelas colônias insetóides. 

Blindados também usam sua capacidade de escavação 
para chegar ao campo de batalha, surpreendendo assim os 
inimigos — e também minimizando os estragos que suas 
pisadas possam causar aos próprios companheiros. 

Blindados possuem boca; pode ser um indício de que 
eles se alimentam, ao contrário dos demais, mas talvez ela 
sirva apenas para borrifar ácido. Cada colônia tem um nó- 
mero limitado dessas criaturas: talvez sua criação ou manu- 
tenção seja mais difícil. 


Ecologia: em AD&D, alguns estudiosos acreditam que as 
glândulas de um blindado morto podem servir para fabricar 
uma poção de proteção contra seu ácido (apenas metade 
do dano normal, ou nenhum em caso de sucesso em um 
teste de resistência). Claro que são apenas especulações. 
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14:00 Recepção de escolas e sessão de jogos para 


8 E) 
E spec IGIS estudantes. 
Abertura dos estandes das editoras e 
e Demonstração de Dragon Ball Z, o mais novo RPG entidades participantes. 
de Mike Pondsmith, a ser lançado nos EUA. Lançamento da revista Lilo * O Horror 


Vivo com o autor Klebs Junior e Workshop 
com atividade interativa de história em 
quadrinhos, com Luke Ross, Fábio 

e Lançamento do livro Castelo Falkenstein, pelo Laguna, Manny Clark e Sam Hart. 
Devir Livraria. Estande Dragão Brasil. 


e Demonstrações de jogos de miniaturas: Inferno e 
Legions of Steel. Estande Fallen Angels. 


15:30 Bate-papo com professores e interessados em 
RPG e Educação. Com Rosana Rios, 
autora do livro Português em Outras 
Palavras, que traz aventuras de RPG; e 


e Estandes da Devir Livraria, Gibiteca Municipal Henfil, 
Trama Editorial (Dragão Brasil), Lacta, Coca-Cola, 
Associações e Lojas de RPG. 





e Sessão especial de autógrafos com Márcio Alex Saulo Cézar da Silva Ramos, Mestre 
Sunder, autor do cartaz do VI Encontro Internacional de de RPG, sobre experiências de uso do jogo 
RPG. Sábado à tarde. em sala de aula. Auditório. 

| E 17:00 Palestra “Aprendendo a Jogar RPG" com 
e Sessão de autógrafos com Mike Pondsmith, autor Marcelo a Debbio, cai do 
de Castelo Falkenstein, Cyberpunk 2.0.2.0, Arkanun e Trevas. 
Bubblegum Crisis e Mekton, publicados nos EUA E nos Meesdo avenio, com 


pela R. Talsorian. Douglas Quinta Reis. Auditório. 


— 
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Sábado « 30/05/98 
07:30 Abertura da bilheteria. 
09:30 Marcação de jogos para a Primeira Sessão. 


8 8 
Mesas Especiais 10:00 Início da Primeira Sessão de Jogos. 


Abertura do Leilão de Jogos Usados. 
e O Que é RPG? Mestres experientes explicam RPG 


para principiantes 11:00 Lançamento da revista Predakomn e do 


edição encadernada da mini-série 

e Batiletech. Grande arena com os juízes Saulo Capitão Ninja. Sessão de autógrafos 
Cézar S. Barros e Francisco A.L. Silva. Sábado e com os autores Marcelo Cassaro 
Domingo. e Marcelo Caribé. Estande Dragão Brasil. 
12:00 Bate-papo com a Devir: “Planos para o RPG 


e Cavaleiros do Zodiaco, com o Mestre Roberto e Magic”, com Douglas Quinta Reis e 


Moriama. Sábado e Domingo, Primeira Sessão. Mauro Martinez dos Prazeres. 

e GURPS Conan, aventura com trilha sonora, com o Artistas produzindo ilustrações para 

Mestre Alessandro M. Santos. Império dos Trópicos, suplemento para 
e Castelo Falkenstein, com Lourenço 

e GURPS Espada da Galáxia, com o autor Mutarelli Rogério Vilela e Márcio 

Marcelo Cassaro. Inscrições na compra de qualquer Alex Sunder. 


produto no Estande da Dragão Brasil. Sorteio de vagas às 
14:30 no estande da Dragão Brasil. Aventuras sábado e e Marcelo Cassaro, autores do 
domingo, às 15:00. mini-série Lua dos Dragões. 
Estande Dragão Brasil. 


Sessão de autógrafos com André Vazzios 


e Redemption. Jogo interativo entre cinco mesas, com 
cinco Narradores. Redemption é um ponto estratégico no 14:00 Lançamento da edição encadernada da 
sul dos Estados Unidos: o Sabá a quer, os lupinos devem mini-série ULKO. Team. Sessão de 
protegê-la. Mestres Marcelo, Gnort, Odilon, Hiro e autógrafos com os autores Joe Prado e 


Shibuya, do grupo Fallen Angels. Domingo. Tatjana Bisson. Estande Dragão Brasil. 
14:30 Marcação de jogos para a Segunda Sessão. 


Sorteio de vagas para o playtest de 





15:00 


16:00 


17:00 


23:00 


GURPS Espada da Galáxia. 

Estande Dragão Brasil. 

Início da Segunda Sessão de Jogos. 

Ploytest de GURPS Espada da Galáxia. 
com o autor Marcelo Cassaro. 


Palestra “O Estado Atual do RPG” 
com o convidado internacional 
Mike Pondsmith. Tradução de 
Erik BR Munne. 


Encerramento da Primeira Sessão de Jogos. 
Encerramento do Leilão de Jogos Usados. 


Início do Live-action de 
Castelo Falkenstein. 


Encerramento do Live-action de 
Castelo Falkenstein. 


Domingo - 31/05/98 


07:30 
09:00 
10:00 


11:30 


12:30 


13:00 
13:30 
14:00 


14:30 


15:00 


17:00 


Abertura da bilheteria. 

Marcação de Jogos para a Primeira Sessão. 
Início da Primeira Sessão de Jogos. 
Abertura do Leilão de Jogos Usados. 


Artistas produzindo ilustrações para 
Império dos Trópicos, suplemento para 
Castelo Falkenstein, com Lourenço 
Mutarelli c: Rogério Vilela. 
Lançamento da edição encadernada da 
mini-série Godless. Sessão de autógrafos com 
o autor Márcio Alex Sunder. 

Palestra “Kindred of the East” com 
Alexandre Iiro Karyia. 

Palestra “Cyberpunk, Castelo Falkenstein, 
Mekton” com o convidado internacional 
Mike Pondsmith. Tradução de 

Erik R Munne. 


Encerramento da Primeira Sessão de Jogos. 
Marcação de Jogos para a Segunda Sessão. 
Início da Segunda Sessão de Jogos. 


Lançamento da edição encadernada da 
mini-série Blue Fighter. Sessão de 
autógrafos com os autores Alexandre 
Nagado e Arthur Garcia. 

Estande Dragão Brasil. 


Sorteio de vagas para o playtest de 
GURPS Espada da Galáxia. 
Estande Dragão Brasil. 


Playtest de GURPS Espada da Galáxia. 
com o autor Marcelo Cassaro. 


Encerramento da Segunda Sessão de Jogos. 
Encerramento do Leilão de Jogos Usados. 


ETA EM ES TI TETE 
de Cards 


Durante o Encontro serão realizados torneios- relâmpago de 
Magic: The Gathering. Teremos torneios tipo ||, tipo III, 
Block e Ampliado. Inscrições no local. Informações: ABD, 
Associação Brasileira de Duelistas, fone (011) 242-8200, 
com Amauri ou Flávio. Sexta, Sábado e Domingo. 


Live Action * Castelo Falkenstein 


A Guerra Acabou! 
A Guerra Acabou! 


Em 1870, comemora-se no Brasil o fim da Guerra do 
Paraguai. Durante essa festa será decidido o futuro do 
país, e o assunto principal é a Abolição. As personalidades 
mais importantes da época foram convidadas. Você já 
preparou sua roupa de gala? 


O live-action terá 70 personagens e mais alguns figurantes. 
À trama é repleta de intrigas, favores, agrados e 
desagravos. Será usado um sistema sem dados, onde cartas 
de baralho definem os atributos dos personagens. À 
ambientação é o século passado, com invenções fantásticas e 
alta magia que nos remetem ao Brasil de Santos Dumont, 
de Dom Pedro Il e dos personagens de Machado de Assis. 


Inscrições no fone (011) 242-8200 com Fernanda. À 


- distribuição de personagens será feita no dia 23/05/98, 


as 11:00 na Devir Livraria, Rua Maracaí, 185. 
Participantes impossibilitados de comparecer neste dia 
devem entrar em contato. 


O live acontecerá dia 30 de maio, sábado, ao final do 
segundo dia do Encontro, das 18:00 às 23:00 no local do 
evento. À fantasia é obrigatória e a idade mínima é 15 
anos. Organização do grupo Fallen Angels. 


Vídeos * Anime 


Seleção de vídeos clássicos e recentes de animação 
japonesa, incluindo Dragon Ball Z, Bubblegum 
Crisis, Ghost in the Shell, Gundam Zeta e 
Votoms. Consulte a programação de vídeo no auditório. 
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Fade nosso estande no. 
VI Encontro Internacional de RPG... 





EDIÇÕES ESPECIAIS 
ENCADERNADAS DAS 
MINI-SÉRIES GODLESS, 
U. F.O. TEAM, CAPITÃO 
NINJA E BLUE FIGHTER 
(QUANTIDADE LIMITADA)! 


PRESENÇAS DE 
MARCELO CASSARO 
“PALADINO”, ROGÉRIO 
“IKATABROK” SALADINO, 
J.M. TREVISAN, ANDRÊ VAZZIOS, 
EVANDRO GREGÓRIO, JOE 
PRADO, KLEBS JUNIOR, 
ALEX SUNDER E OUTROS 
ARTISTAS DA TRAMA! 


NÚMEROS ATRASADOS 
DA DRAGÃO BRASIL, 

SO AVENTURAS, DRAGÃO 
ESPECIAL, ARKANUN, INVASÃO E 
TODOS OS QUADRINHOS DA 
TRAMA EDITORIAL! 


LANÇAMENTO 
DAS REVISTAS EM 
QUADRINHOS LILO « 
O HORROR VIVO E 
PREDAKONN! 


DURANTE O ENCONTRO, NA COMPRA DE QUALQUER PRODUTO NO 
ESTANDE DA TRAMA EDITORIAL, VOCÊ CONCORRE A UMA VAGA PARA 
JOGAR O PRIMEIRO PLAYTEST DE GURPS - ESPADA DA GALÁXIA! 





Os insetos de plasma são canhões vivos, versões gigantes 
dos besouros-bombardeiros da Terra. Fisicamente, se pare- 
cem com pulgas enormes — mas não pulam. Ainda bem... 
Essas criaturas são realmente gigantes. Medem de 30 a 
50 metros, sendo a maioria de seus corpos ocupada pelo 
abdôme, onde glândulas luminosas podem ser vistas. 


Combate: os insetos de plasma não pariicipam ce comba- 


te corpo-a-corpo. Nesse sentido, são até mesmo fracos se 
comparados com os outros insetos. Por esso razão, cada 
inseto de plasma é acompanhado,por Sdó soldados, que os 
protegem e conduzem na direção indicada pelo cérebro. 


Os insetos de plasma são usados como defesa anti-cé- 
rea. Sob comando, expelem para o alto jatos de plasma 
incandescente gerados nas glândulas do abdôme. Esses ja- 
tos atingem milhares de quilômetros de altura e causam 
12d6x10 pontos de megadano (um ponto de megadano 
corresponde a dez pontos de dano normal; veja as regras 
para megadano em GURPS e Storyteller em DRAGÃO BRA- 
SIL 428). Isso significa 1200 a 7200 pontos de dano! 

Insetos de plasma não sofrem dano por fogo ou calor, 
normal ou mágico. Por razões desconhecidas, eletricidade 
causa dano dobrado nestas criaturas. 

Se o inseto de plasma receber dano suficiente para des- 
truir o seu abdôme (cerca de 2/3 do total), as glândulas 
internas irão explodir, causando 10d6x10 pontos de 
megadano (1000 a 6000 pontos de dano normal) a todos 
que estejam a até 50m do inseto. 

Qualquer personagem próximo o bastante de um inseto 
de plasma para lutar corpo-a-corpo corre o risco de ser 
pisado por acidente. Em cada rodada jogue 1 dó; um resul- 
tado 1 indica que ele será pisado se falhar em um teste de 
Destreza -2 em AD&D, Esquiva em GURPS, Destreza + 
Esquiva em Storyteller ou Agilidade/4 em SÓ AVENTU- 
RAS. Um personagem pisado é automaticamente esmaga- 
do (não é necessário rolar dano). 


Habitat/Sociedade: aparentemente, o inseto de plasma 
é o menos agressivo dos insetos, não atacando ativamente 
criaturas vivas. Alguns observadores relataram que o jato 
de plasma é uma antiga forma de defesa, transformada em 
arma de ataque pelos atuais líderes insetóides. 
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Estes insetóides têm apenas 1 metro de comprimento, seis 
patas curtas e uma carapaça resistente que protege suas 
costas e a cabeça. Parecidos com grandes besouros ou ba- 
ratas, os operários são a mão-de-obra bruta nas colônias 
insetóides. Eles também percorrem os campos de batalha 
em busca de cérebros para alimentar o inseto-cérebro. 





Combate: os operários são os menores e mais fracos entre 
os insetóides, podendo ser mais facilmente derrotados por 
grupos de personagens bem armados. Mas, quando uma 
vítima indefesa é apanhada por um operário, coisas desa- 
gradáveis podem acontecer... 

Quando um operário consegue um acerto crítico (ou 
quando ataca uma vítima imobilizada ou inconsciente), 
ele agarra-se à cabeça da vítima com as mandíbulas e 
tenta escavar uma abertura através do crânio. A vítima 
sofre dano automático das mandíbulas até a morte. Quan- 
do a vítima está morta, o operário projeta um probóscide 
— um tubo alojado entre suas mandíbulas, destinado a 
sugar o cérebro da vítima. 

Um cérebro sugado pelo operário permanece vivo em 
seu interior, para ser transportado para a colônia. Caso os 
personagens tenham recursos mágicos ou tecnológicos para 
isso, um cérebro pode ser extraído de um insetóide operá- 
rio para devolver a vida ao personagem (através de rege- 
neração, transplante, clonagem...). 


Habitatl/Sociedade: os operários servem como traba- 

lhadores nas funções mais delicadas da colônia, como cui- 

dar das larvas e alimentar o inseto cérebro. Também são 

eles que mantém e cuidam das estruturas da colônia. 
Outra função importante dos operários é transportar cé- 

rebros vivos para servir de alimento ao inseto cérebro. 
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Este é o comandante absoluto dos insetos, o único na colô- 
nia que demonstra possuir inteligência. O enorme inseto- 
cérebro é aproximadamente cilíndrico, com formato de la- 
garta, medindo 3m de diâmetro e 5m de comprimento. 
Apresenta seis olhos e pequenas mandíbulas que escondem 
um longo probóscide, igual àquele usado pelos operários, 
mas muito maior. 

A pele é fina e frágil, quase transparente, exibindo vei- 
as, artérias e órgãos internos. Apenas a cabeça e patas são 
protegidas por um tipo de carapaça. 


Combate: o inseto cérebro é lento, pesado e desajeitado, 
quase incapaz de lutar. Sua única forma de atacar fisica- 
mente é com o probóscide: mesmo assim, ele acerta ape- 
nas com um acerto crítico no teste de giaque, OU alvos que 
estejam paralisados ou inconscientes. Um ataque certeiro 
com o probóscide provoca morte automático. 

O inseto cérebro absorve qualquer memória, conheci- 
mento ou habilidade mental que esteja em um cérebro 
ingerido por ele. Assim, os insetóides sempre terão conhe- 
cimentos sobre as tropas inimigas, a localização de seu 
mundo, suas armas e sua tecnologia (mas nunca poderão 
usar ou construir artefatos tecnológicos, porque os insetóides 
náio têm habilidade manual para isso). Dependendo das 
vítimas disponíveis no mundo de campanha, o inseto cére- 
bro também pode possuir poderes mágicos e/ou psíquicos. 


Habitat/Sociedade: cada colônia possui 1d6+1 cére- 
bros, que coordenam as atividades dos outros insetóides. 
Não se sabe exatamente como os cérebros se comunicam 
com as tropas — hipersons, cheiros ou telepatia, talvez. 
Magias destinadas a compreender linguagens não funcio- 
nam com eles, mas poderes psíquicos e magias de leitura 
da mente, sim. 

À grande preocupação dos cérebros é com a expansão 
da colônia. Eles avançam por todo o planeta e, quando não 
resta mais nada para conquistar, procuram formas de des- 
truir e conquistar outros mundos (eles podem arremessar 
asteróides contra outros planetas, ainda que ninguém con- 
siga explicar como). Como não possuem tecnologia, via- 
gens espaciais estão fora de questão — mas eles podem 
procurar por portais dimensionais e outras alternativas. 

Insetos cérebros estão sempre acompanhados de 2d6x10 
operários e 4d6 soldados. Esse número pode variar: um 
cérebro atacado pode convocar imediatamente todos os 
soldados disponíveis na colônia (número que atinge a casa 
dos milhões). Esses soldados surgem incessantemente na 
quantidade de até 2d6 por rodada, até que a segurança do 
cérebro esteja garantida. 
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longo de seus três anos de existência, a DRAGÃO 
BRASIL apresentou muitas novas raças para per- 
sonagens de RPG. 
Por que as raças diferentes do gênero huma- 
no exercem tanto fascínio sobre o RPGista? Basto 
lembrar que, no RPG, temos chance de ser aquilo 
que não somos na realidade: guerreiros, magos F 
ladrões, agentes secretos, super-heróis... bem, já | ia RENO E 
que é assim, por que restringir nossa escolha ape- | a á 
nas à profissão? | 
A maioria dos RPGs apresenta, além do onipre: | 
sente Homo sapiens, nt jumerosas outras escolhas. Os | 
mundos de “AD&D são ho nbitados por elfos, meio- | 
elfos, anões, gnomos e halflings. T ambem E 
| 
| 
| 
| 
| 











vas raças em em GURPS Fantasy, Supe on 
Aliens, Fantasy Folk é e outros. E os cinco títulos 
que formam o Mundo das Trevas d Done er sac 
totalmente baseados em raças não humanas — 
Vampiro, Lobisomem, Mago No 1 e 
Changeling; humanos são secundários 
Mas então, pablindo tantas raças nos mun- 
dos do RPG, por que criar mais delas? Uma das 
razões é surpreender q osfogddiad E oem 
seu caminho criaturas com as quais eles não estãc 
familiarizados. À maioria dos jogadores de AD&D 
sabe como reagir diante de kobolds e orcs, mas « 
que acontece quando eles encontram, digamos, | 
humanóides de pele azulada, olhos amarelos e 
peguenos chifres? QUEM, diabos, são esses caras? 
O que querem? São hostis ou pacíficos? 
Por outro lado, os próprios jogadores tam- | 
bém gostam de raças exóticas. Após algumtempo | 
de campanha eles logo se cansam dos humanos, | 
elfos, anões e outras opções “comuns”; o RPGista 
típico tem grande apetite por novas experiências, | 
e encarnar novas espécies é uma das melhores | 
opções no cardápio. a 
| 
| 
| 


Então, se você ( deseja criar uma nova roça, 
existem alguns conselhos que pode seguir... gu 


Evolt ação Paralela: 

o Fato! by Human no 

gro pad esde uma simples variante dos 

elfosaumo ídeo nictolófico base-petróleo classe Psi 

isim, isso existe: é uma das raças de Aliens Recog: 

nition Guide, suplemento do RPG Men in 

Black). Mas, se você é um criador iniciante, siga o 

exemplo Dele e comece com algo “à sua imagem e 

semelhança” — ou seja, humanóide. | E 
Chamamos de “humanóide” seres com cobe- E CURA SS PARES a DSR SDS ER RR E 
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ça, tronco, dois braços e duas pernas, todos nos 
lugares usuais — e talvez algumas mudanças cos- 
méticas, como orelhas pontudas, pele cinza, olhos 
de inseto, cauda e coisas assim. Estão dentro dessa 
categoria os humanos, elfos, anões, gnomos, 
halflings, orcs, goblins, ogres e seres do tipo. 

Mas como podemos explicar que tantas raças, 
oriundas de espécies diferentes — ou mesmo de 
planetas diferentes —, tenham todas a mesma 
estrutura humanóide básica? Por que os habitan- 
tes dos planetas visitados pela nave Enterprise 
parecem gente da Terra com maquiagem e roupa 
engraçada? Por que as metalianas têm seios? 

Para economizar a grana dos efeitos especi- 
ais? Também, mas existe uma razão mais lógica e 
cientificamente aceitável. As palavras mágicas são 
“evolução paralela”. 

Os bichos evoluem, todos sabemos. Mudam 
ao longo da eras, adotam formas mais adequa- 
das à sobrevivência. Girafas ganham pescoços 
maiores para alcançar galhos mais altos. Rinoce- 
rontes ganham chifres para se defender dos pre- 
dadores. Zebras e trigres ganham listras como 
camuflagem no capim alto. Evolução paralela é 
quando duas criaturas completamente diferentes 
tornam-se iguais — ou ganham características 
iguais — ao longo de milhões de anos. 

Em biologia, o exemplo mais conhecido de 
evolução paralela é o polvo. É um invertebrado, 
mos seus olhos têm estrutura de máquina foto- 
gráfica — uma câmara que recebe a luz ambien- 
te, com umo retina fotossensível e uma íris que 
regula a entrada de luz no globo ocular. Além dos 
cefalópodes, nenhum outro invertebrado tem 
olhos desse tipo; eles existem apenas em animais 
superiores (peixes, anfíbios, aves, répteis, mamiífe- 
ros...). Polvos e vertebrados não possuem nenhum 
ancestral comum que tenha olhos assim. Nesse caso, 
como essa estrutura ocular apareceu em criaturas 
tão diferentes? Coincidência? 

Outro famoso exemplo de evolução paralela 
é a fauna da Austrália. Há milhões de anos, quan- 
do o continente australiano se afastou dos de- 
mais, todos os mamíferos do mundo ainda eram 
marsupiais — após nascer, os filhotes completa- 
vam seu desenvolvimento em uma bolsa no ventre 
da mãe. Os mamíferos prosseguiram em sua evo- 
lução, tornaram-se placentários, capazes de pro- 
longar a gravidez sem a necessidade do marsúpio... 
exceto na Austrália. Ali todos continuaram marsu- 
piais, mas ainda evoluindo, ganhando formas se- 
melhantes aquelas encontradas no resto do mun- 
do. Existem ratos marsupiais, gatos marsupiais, 
lobos marsupiais (o lobo-da-Tasmânia, hoje ex- 
tinto), ursos marsupiais (o koala) e até um tipo de 
macaco-marsupial, a cuíca-manchada. Se os hu- 
manos vieram dos macacos, talvez a cuíca podesse 
originar um homem-marsupial, quem sabe? 

Como os marsupiais australianos ficaram tão 
parecidos com seus parentes placentários, se não 
houve qualquer contato entre eles? Houve evolu- 


ção paralela. Criaturas diferentes evoluindo em 
ambientes iguais e condições iguais atingem solu- 
ções anatômicas iguais. Quando precisam voar, 
ganham asas — sejam pássaros, insetos, morce- 
gos ou peixes-voadores. Quando precisam nadar, 
ganham nadadeiras — sejam peixes, golfinhos, 
pinguins ou tartarugas marinhas. 

Isso significa que humanóides PODEM surgir 
em outros planetas, ou a partir de outras criatu- 
ras, ou ambos. Significa que dinossauros PODEM 
originar homens-lagarto, e insetos PODEM origi- 
nar metalianos. Sacou? 

Mas se você não se importa com nada disso e 
quer uma raça muuuito diferente do convencio- 
nal (invisível, de quatro braços, de quatro patas, 
blindada, feita de energia...), vá em frente. Con- 
sulte em seu RPG as regras usadas por outras cri- 
aturas para aquele tipo de poder. Em geral, cada 
RPG tem regras adaptadas para humanóides: se 
você mudar isso, vai enfrentar problemas... mas os 
resultados podem compensar. 


Com o Poder, 

a Responsa 

Sua raça terá poderes especiais? Sim, é grande a 
tentação de dar montes de poderes e habilidades 
para sua raça — mas, se ela é destinada a joga- 
dores, você precisa balancear seus poderes com 
fraquezas; um -1 para cada +1. Se não o fizer, o 
jogo ficará desequilibrado. | 

Nos títulos Storyteller, todo Narrador experien- 
te sabe o que acontece em grupos mistos de vampiros, 
lobisomens e magos: estes últimos são muito mais 
poderosos que os demais. Na verdade, por esse 
mesmo motivo a editora White Wolf criou recente- 
mente o suplemento Sorcerer — trazendo um 
mago alternativo, menos poderoso, para participar 
de campanhas ao lado de vampiros e lobisomens. 

Criar novas raças em AD&D também é complic- 
ado, porque não há regras próprias para equili- 
brar poderes e fraquezas. O resultado disso é que 
em AD&D existem raças melhores que outras — e 
isso não deveria acontecer, não para personagens 
jogadores. Veja o exemplo dos elfos: têm Destreza 
+, enxergam no escuro, vivem centenas de anos, 
têm bônus de +1 nos ataques com espadas e arcos, 
90% de resistência contra magias de encantamento 
e sono, bônus em testes de surpresa, podem en- 
contrar portas secretas e escondidas, têm acesso.a 
quase todas as classes (exceto druida e paladino)... 
e sua única grande desvantagem é ter -1 em Cons- 
tituição. Um enorme desequilíbrio. É espantoso 
que jogadores de AD&D ainda se interessem em 
personagens de outras raças. 

No outro extremo temos os halflings, a raça 
menos favorecida pelos deuses em AD&D. São re- 
sistentes a venenos, varinhas de condão, bastões, 
cajados e magias, mas apenas quando têm alta 
Constituição; têm bônus de + nos ataques com 
fundas e armas de arremesso (oooh, mas que ar- 
mas terríveis!); bônus de supresa (mas apenas 
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sozinhos ou em companhia de halílings e elfos); 
15% de chance de ter infravisão e outros poderes 
menores. O pior é que eles têm Destreza + 1 e Força 
-1, e podem ser apenas guerreiros, clérigos e la- 
drões. Guerreiros e clérigos com Força -1?! Sobram 
apenas os ladrões! 

Entre os grandes sistemas, GURPS é aquele que 
melhor resolve esse problema, porque todas as van- 
tagens e desvantagens têm um custo em pontos. Se 
você quer que tenham destreza um pouco acima da 
média humana e que enxerguem no escuro, basta 
dar-lhes DX-+1 (10 pontos) e Visão Umbrosa (25 
pontos). O custo para uma raça assim seria de 35 
pontos, e pronto. Mas cautela, Mestre de GURPS, 
pois existe aí um truque: um personagem normal de 
100 pontos tem um limite de -40 pontos para com- 
prar desvantagens — mas desvantagens raciais 
NÃO contam nesse limite. Assim, um jogador apelão 
pode criar uma raça lotada de desvantagens ape- 
nas para agarrar os pontos. 


Civilização e 
Tecnologia 

Você pretende que sua raça seja social? Claro que 
existem raças de criaturas solitárias, que provavel- 
mente encontram um semelhante apenas na épo- 
ca do acasalamento (talvez para matá-lo depois, 
como ocorre com aranhas e escorpiões). Mas será 
melhor que sua raça seja mais social, especialmen- 
te se é destinada a jogadores. 

Uma raça social pode viver em cidades, aldei- 
as, tribos ou mesmo em pequenos grupos erran- 
tes. Criar uma raça que vive em grupos menores é 
mais simples, porque você não precisa se preocu- 
par tanto com suas origens, dialetos, reinos, etc. Os 
manta, a raça que aparece como exemplo no final 
desta matéria, são um exemplo. 

Como é? Você quer cidades? Gigantescas civili- 
zações, dominando vastas áreas do mundo, guer- 
reando umas com as outras por territórios, recur- 
sos ou crenças? Então eis aqui a notícia: civilização 
e tecnologia andam de mãos dadas. Uma não 
poderia existir sem a outra. Assim, quando fala- 
mos de civilização, na verdade queremos dizer ci- 
vilização tecnológica. 

Como pode se formar uma civilização tecnoló- 
gica? Como uma espécie pode evoluir e dominar o 
mundo? Para isso são exigidos dois elementos: in- 
teligência e habilidade manual. 

Inteligência é a capacidade de resolver pro- 
blemas. Nem mais, nem menos. Quanto maior essa 
capacidade, maior será a inteligência de uma cri- 
atura. Chimpanzés são considerados inteligentes, 
porque conseguem encaixar varetas e empilhar 
blocos para alcançar bananas no alto da javia 
— prova incontestável de inteligência. 

Habilidade manual? Sim, senhoras e senho- 
res. Sem isso, não temos civilização — pelo me- 
nos, não uma civilização tecnológica. O homem 
ergueu suas cidades não apenas porque pensou 
em como fazê-lo, mas porque tinha mãos para 
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fabricar e segurar ferramentas. Muitos pesquisa- 
dores acreditam que baleias e golfinhos têm tanta 
inteligência quanto os seres humanos — mas eles 
nunca poderiam construir casas ou cidades, pois 
não têm mãos. Se bem que habilidade manual 
não precisa vir necessariamente de “mãos”; coisas 
como pinças, tentáculos e o poder psíquico de 
telecinésia também servem. 

Outro ingrediente importante para uma civi- 
lização é o fogo, a primeira e mais importante fonte 
de energia utilizada pelo homem. O fogo permitiu 
ao homem-das-cavernas sobreviver a invernos 
mais rigorosos, afastar predadores, preparar uma 
variedade maior de alimentos e defumar a carne 
para conservá-la por mais tempo. Mais tarde, ele 
permitiria forjar metais e movimentar motores a 
vapor, entre incontáveis outras aplicações. Imagi- 
nar raças avançadas surgindo sem fogo é MUITO 
difícil, e exige explicações. Os elfos-do-mar de AD&D, 
por exemplo, não podem forjar metais; eles conse- 
guem armas e ferramentas metálicas através de 
comércio com habitantes da superfície. 


Vida Longa e 
Próspera 

Uma raça não é feita só de orelhas pontudos, pele 
cinzenta e olhos de inseto. Eles têm um conteúdo. 
Eles têm psicologia e cultura, quase sempre diferen- 
tes dos humanos. Sem isso, interpretar personagens 
de outras raças perde metade da diversão! . 

Quando planejar a psicologia de uma raça, pri- 
meiro pense se ela é igual, diferente ou muito distan- 
te da psicologia humana. Isso faz toda a diferença 
do mundo — porque, pelo menos até o momento, 
o RPG é jogado apenas por humanos... 

Uma raça com psicologia humana é bem fácil 
de interpretar. Você pode basear suas diferenças 
raciais apenas em traços físicos, mantendo o inte- 
rior intocado. Veja o Super-Homem dos quadri- 
nhos: um alienígena fisicamente diferente, repleto 
de poderes e fraquezas especiais — mas humano 
por dentro. Exceto pelas diferenças culturais, os 
nativos do planeta Krypton são psicologicamente 
idênticos aos terrestres, com os mesmos temores, 
ambições, qualidades e defeitos. Claro, você pode- 
ria acrescentar apenas uma ou duas diferenças sem 
importância, para dar sabor (os kryptonianos pa- 
recem, em geral, mais frios e arrogantes que os ter- 
restres; o Super é uma exceção). 

Os elfos da fantasia medieval são o exemplo 
mais conhecido de raça com psicologia diferente 
da humana. O grande diferencial está em sua 
longevidade, sua capacidade de viver por muitos 
séculos. Talvez por permanecerem mais.tempo no 
mundo, eles aprendem a amar a natureza, fazem 
amigos mais raramente, não comem ou bebem 
demais — ou seja, preferem apreciar lentamente 
os prazeres da vida. Apesar disso, as semelhanças 
entre elfos e humanos são suficientes para que um 
RPGista (humano) possa interpretar corretamen- 
te um personagem elfo. 


Algumas raças podem ter uma psicologia tão 
diferente que mal pode ser compreendida por hu- 
manos, ou vice-versa. Os thri-kreen de Dark Sun 
(AD&D) estão entre as raças mais complicadas para 
jogadores: eles nunca dormem, e não conseguem 
entender essa necessidade em outras criaturas ("Ei, 
acorde! Você está imóvel há vinte minutos! Tem 
certeza de que está bem?”); nunca precisam de 
água, e sentem-se desconfortáveis em sua presen- 
ça; e acham a carne de elfo muito saborosa, sendo 
capazes de atacar os companheiros do grupo em 
caso de escassez ("Por que esse cara-de-formiga 
fica me olhando desse jeito?”). Meus metalianos, 
com sua psicologia baseada em insetos sociais, tam- 
bém não ficam muito atrás (e agora, pessoal da | 
Devir, é a MINHA vez de perguntar: quando sai | 
GURPS Espada da Galáxia?). / 

Interpretar seres que pensam de forma muito 
diferente é difícil, mesmo para RPGistas experien- 
tes; raças assim funcionam melhor como NPCs. 
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Como os Ancestrais 

O RPGista sabe como é duro criar um personagem 
marcante, com um passado e conteúdo; então ima- ! 
gine fazer o mesmo para uma raça inteira! 

É difícil criar para uma raça uma forma dife- 
rente de pensar. Lembrar-se de sua espécie ances- 
tral ajuda um pouco — basta ver como a vida de 
nossos antepassados (macacos, segundo Darwin) 
influiu na personalidade que temos hoje. As fobi- 
as mais comuns na espécie humana são o medo de 
altura (para quem vive em árvores, cair é a forma 
mois fácil de morrer), de cobras (o predador ne 
comum e mortal nas copas das árvores) e da escu- E 
ridão (os tigres dente-de-sabre e outros carnívoros — 
do Pleistoceno atacavam principalmente à notio À 
Humanos também não gostam de viver sozinhos, | 
porque são fisicamente fracos — e juntos, na pré- 
história, tinham maior chance de sobrevivência 
contra animais mais fortes. , 

Digamos que uma raça tenha evoluído de | 
touros, rinocerontes, triceratops ou criaturas do 
tipo. Como os Ceratops, um dos povos-dinossauro 
mostrados em DB 4:30 — ou os dragões-sete- 
chifres de LUA DOS DRAGÕES. Os machos da es- 
pécie, apesar de herbivoros, são encarregados da 
proteção do rebanho e seriam extremamente 
agressivos, rabugentos e até paranóicos. As fême- 
as, sempre protegidas, seriam muito dóceis e pac- 
ficas. À espécie em geral teria imenso e ic 
medo de lugares altos, porque um animal bovino | 
NUNCA deixa o solo durante toda a sua vida 
(poucos sabem, mas se você afasta um cavalo do 
chão durante alguns segundos, ele tem grandes 
chances de enlouquecer). Para eles, mesmo a mais 
simples escalada seria façanha impossível. 

Bem, é tudo por enquanto. Esperamos ter aju- | 
dado o Mestre que deseja inventar novas criaturas 
para sua campanha — e também o jogador que 
tenta experimentá-las. 
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Então, como teste, vamos criar uma nova raça a pariir do 
nada. Algo que ninguém tenha bolado antes. Difícil? Sim, 
mas não impossível. 

Que tal uma raça submarina? Já temos os elfos-do-mar, 
as nereidas, sereias, tritões e os sahuagin, o demoníaco 
povo-peixe de AD&D. Não, não... vamos tentar algo dife- 
rente de TODOS eles. Talvez um povo-arraia! Vocês já 
viram algo assim em algum lugar? Então nossa raça pode- 
ria se chamar manta (para quem não sabe, o nome de uma 
oligo Io io Ifo fo Taj ícHo [oo ercto [afojcÃo [o MIT ço | E 

Usaremos o sistema GURPS como base, porque ele já 
possui regras'específicas para novas raças. Os manta po- 
dem ser usados como uma da muitas raças em GURPS 
Fantasy, uma espécie geneticamente alterada em GURPS 
Cyberpunk, um dos muitos povos perdidos que existem em 
GURPS Supers ou quaisquer outros cenários. Agora que já 
temos a pedra fundamental, podemos começar a entalhar 
fo lc [cio | [a [IARA 


Anfíbio (10 pontos) 

Dependência de Agua (-15 pontos) 

Os manta são praticamente humanóides: cabeça, tronco, 
dois braços e duas pernas. Embora se pareçam com arraias- 
gigantes, eles na verdade são descendentes de mamíferos 
marinhos — seu ancestral era muito parecido com o leão- 
marinho atual. 

Os manta podem usar as pernas para caminhar em terra 
firme da mesma forma que usam suas barbatanas para se 
[oleo a nro VicigaTo Ke o [E /o PE cinto [ooo fo o rá =] -Najo (o o gero ano N/c| o oito [o] 
de de seu Deslocamento normal (não precisam da perícia 
INfoj(o foro [o) Bm [cf o o o [Iago cigano a] Te =igiro go o o fo [Ufo o [Ugo ai Ne je 
uma hora: após esse tempo seu couro começa a ressecar, 
fojgo Viojero Tato [oo o cigo [oo [Wi No jo aire o [Um oro dare le! 
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Sem Manipuladores (-50 pontos) 
Os manta não possuem mãos; seus braços são transforma- 
dos em imensas e graciosas barbatanas, incapazes de qual- 
quer outra coisa exceto nadar. Isso limita muito suas habi- 
lidades de combate, uma vez que não podem usar quais- 
o [UI cido [doa (o 

Os manta contornam parte desse problema através de 
uma associação simbiótica com as rêmoras — um peque- 
no peixe com uma ventosa no alto da cabeça. À rêmora 
DEo RjU/o (ci pi fo rjo No jo [go No Tao [o Tala To Moro oro No [MT aaa nTo gi fo =) 
assim, ser transportada pelo oceano sem fazer muita for- 
ça. Em troca, rêmoras que estejam por perto do manta 
recebem comandos telepáticos para apanhar ou manipu- 
lar objetos. Rêmoras têm ST 4 (ST 10 na ventosa), DX 12, 
IQ 3, HT 12/4, Movimento 7, Esquiva 6, DP 0, RD O e não 
causam nenhum dano. 


Vôo (10 pontos) 

Os manta podem saltar fora d'água e usar suas vastas bar- 
baianas para planar por curtas distâncias. Para isso preci- 
jo [rue o [a] p/o [Mc] [o oito [oo [Wo nro o [OM Ucjo io [gia Tag rei dan To So [= 
regras, considere que o personagem correu e saltou o mais 
alto que pôde. O manta apenas plana, nunca pode ganhar 
altitude (ele desce 1 hex por turno). Esta é a vantagem Vôo 
de GURPS Supers (40 pontos) comprada com as limitações 
Vôo com Asas (-25%) e Planar (-50%). 


Prender a Respiração 3 (6 pontos) 

Como mamíferos, os manta precisam de ar para respirar, 
mas podem prender o fôlego durante oito vezes mais tempo 
que os humanos. Eles respiram através de um pequeno 
foi riifoito Nato io ojoo [oftero |o] [oro rcro [paro No To o ita aro À 


IQ+2 (20 pontos) 

Poderes Telepáticos (90 pontos) 

Mamíferos marinhos em geral possuem grande inteligência 
— e os manta estão entre os seres mais inteligentes dos 
mares. Além disso, para contrabalançar suas deficiências fí- 
sicas, são telepatas poderosos. Possuem Telepatia com Potên- 
cia 10 (50 pontos) e as perícias Transmissão Telepática em 
IQ+4 (12 pontos), Recepção Telepática em IQ+2 (8 pontos), 
Golpe Mental em IQ+2 (8 pontos) e Telecontrole em IQ+4 
(12 pontos). Normalmente usam seus poderes para caçar 
fo jrojgo fofo Ta To [o fo =] (=) K=E/=No [ciclafo [TR 


GA PEN ERTILOS 

Hoplofobia Grave (medo de armas: -40 pontos) 
Os manta não constroem instrumentos, não têm cultura, 
tecnologia.ou civilização; eles apenas nadam livremente 
pelo oceano, em pequenos grupos, como fazem as baleias. 
Seu Nível Tecnológico é O: em Yrth, que tem NT 3, esta é 
uma desvantagem de - 15 pontos. 

Além disso, todos os manta possuem um medo terrível 
de armas — talvez porque, em certos pontos de Yrth, eles 
são caçados e mortos por pescadores armados. Ser-amea- 
çado com armas exige de um manta um teste de Vontade 
com redutor de -2. 


ai£o fo [UTR (clan fo Ma fo cijo go [oro Marto [io RW gcre=Inaiolgio (o [o Mi cio lo jo fo (D1= 
equilibramos 136 pontos em vantagens e - 120 pontos em 
desvantagens. Total: apenas 16 pontos para ser um manta. 
Apesar da aparente falta de potencial para combate (eles 
temem armas e não têm braços para lutar), os manta têm 
oigo Info [No jojo [Taio] [To o foro PN ESSsjo E ES jU o oro Tejo feito [o o [No Tal ilo fo o on 
dem fazer grande diferença na campanha. 
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Eles são estranhos. Apresentam flutuações 
de humor, problemas de relacionamento e 
personalidades variadissimas. Suas vidas 
são insuportavelmente curtas e 
problemáticas. Sim, estamos falando de 
criaturas curiosas e enigmáticas. 
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Quem disse vampiros ou lobisomens, passou longe. Hoje o 
assunto é outro. Vamos falar de humanos. 

Não sei se é apenas comigo mas, lendo e 
acompanhando o material que a White Wolf anda 
publicando para seu World of Darkness lá fora, às vezes 
tenho a impressão de que o mundo inteiro é dominado 
por magos, vampiros, fadas, fantasmas, ciganos, feiticeiros 
e o diabo a quatro. Em uma aventura de Vampiro, nunca 
xingue um motorista no trânsito; muito provavelmente 
ele deve ser o elder Tremere que saiu para dar uma volta 
depois do “almoço”. Reclamar da conta no restaurante? 
Nem pensar! O gerente pode ser um Ventrue prontíssimo 
para te derrubar na hierarquia vampírica, tornando seu 
status tão valioso quanto cadáver de Caittiff. 

Piadas à parte, na maioria das vezes o Narrador, os 
jogadores e a própria White Wolf se esquecem que existem 
humanos no mundo sombrio de Vampiro, Lobisomem 
e Mago — e que estes são a grande maioria. Ou você acha 
realmente que humano em Storyteller só serve para ser 
manipulado pela “elite sobrenatural” ? 

Existem algumas dicas úteis para quem prefere um WoD 
mais acreditável e ameaçador, utilizando-se somente de 
pessoas “normais”. No texto que se segue apresentamos 
uma série de toques para quem quer injetar um pouco de 
“humanidade” em sua crônica. 


Figurantes Inativos 


A parte mais importante para a utilização efetiva de “pessoas 
comuns” em uma crônica de Storyteller é entender o conceito 





de figurante ativo. 

Mantenha em mente que humanos não servem só 
como “cenário de fundo” para as intrigas e picuinhas 
vampíricas. Humanos, mesmo como figurantes, devem ter 
vida própria. É lógico que o Narrador não precisa (e nem 
deve) se preocupar com todos os detalhes de todos os 
frequentadores de um shopping onde irá se passar um 
encontro entre dois vampiros, por exemplo. 

O que deve ser feito com maior frequência é aproveitar 
as consequências dos atos dos jogadores sobre os 
“figurantes” do jogo, e transformá-las em aventuras em 
potencial. Confuso? Nem tanto. 

Temos um grupo de vampiros. São quatro Brujah 
dentro de um carro, em perseguição desenfreada a um 
grupo Sabá. Os Sabá atiram pela janela do carro. Os 
Brujah respondem. O carro de nossos heróis se descontrola 
e bate na mureta. Os Brujah saem do carro e correm usando 
Rapidez. Tudo perfeito, certo? Errado. 

Em primeiro lugar, há gente nas ruas. Ao usar armas de 
fogo, um erro na rolagem de dados pode resultar em mortes 
acidentais de gente inocente, o que não é NADA legal. Vítimas 
inocentes geralmente têm famílias que se preocupam com o 
PORQUÊ das coisas. Ninguém morre de graça. Assim, as balas 
perdidas podem acarretar em extensa investigação. 

Segundo: os vampiros têm grande influência sobre os 
poderes-chave de uma cidade, mas não comando total. Os 
Ventrue podem até controlar a imprensa e o Departamento 
de Polícia, mas não TODOS os repórteres e policiais da cidade. 
Sempre haverá uma grande possibilidade de que a polícia 
realmente se importe com o que está acontecendo. Cá entre 
nós, ninguém sai em disparada com um carro atirando no 
meio da cidade e passa despercebido: pelo menos duas ou 
três viaturas estariam atrás de nossos amigos Brujah logo 
no terceiro quarteirão de perseguição. 

Se esquecermos a polícia teremos ainda a imprensa. 
Um repórter obstinado e ambicioso vai até o inferno atrás 
de um furo de reportagem. Outro repórter pode ser idealista 
e, além de tudo, quer respostas. Uma cidade onde os hábitos 
vampíricos não são discretos é prato cheio para ambos. 
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Perito em Confusão 

Lembro-me de uma ocasião em uma crônica mestrada por 
mim que serve como luva para ilustrar estas explicações. 
Havia um assassino serial nas ruas de San Franscisco. As 
vítimas eram encontradas completamente sem sangue, e 
quase todas eram artistas. Um dos jogadores era um 
vampiro que trabalhava em uma das delegacias da cidade 
— ele fazia parte da perícia técnica, e examinava o local 
do crime em busca de provas. 

Certo dia, impossibilitado de se alimentar, esse vampiro 
entrou em frenesi e atacou um transeunte. Sua sede era 
tanta que ele perdeu o controle e sugou o humano até a 
morte. Bem, a polícia encontrou o corpo e, dada a causa 
mortis, concluiu que esta era mais uma vítima do misterioso 
assassino serial. Uma repórter passou a liderar uma grande 
campanha exigindo um maior empenho da polícia na 
captura do terrível criminoso. 

À investigação minuciosa do último assassinato levou 
diretamente ao perito que era o personagem do jogador. 
Ele foi preso e a imprensa pediu sua cabeça. O Príncipe da 
cidade, temendo pela Máscara, ordenou a explosão da 
delegacia, antes que se chegasse a maiores conclusões. O 
personagem (que, afinal de contas, NÃO era o assassino 
procurado) escapou por muito pouco, mas preferiu “sumir 
por uns tempos” — e tudo isso por um frenesi na hora 
errada, coisa que pode acontecer a qualquer momento em 
qualquer grupo de vampiros. Percebe como uma única 
interação com “simples humanos” pode transformar toda 
a trajetória de um personagem? 

Este tipo de abordagem, bem aplicada, adiciona um 
ingrediente muito importante em umo aventura de 
Storyteller: o imprevisível. Depois da primeira mancada é 
certo que os jogadores vão tomar muito mais cuidado ao 
mexer com “gente comum”. 


Dia da Caça 

Nem todos os humanos normais são “cordeirinhos” entre 
os “lobos” do Mundo das Trevas. Alguns descobrem a 
verdade sobre as criaturas sobrenaturais e deixam a 
passividade para fazer algo a respeito. São os caçadores 
(ou witch hunters, como preferem alguns). 

Caçadores não se encaixam no conceito de figurante 
ativo. Este NPCacaba por se enquadrar como personagem 
coadjuvante e/ou antagonista. E não pensem que um 
caçador sem poderes sobre-humanos não é páreo para um 
vampiro ou lobisomem. Na verdade aí que está a vantagem 
de um caçador... 

Seres sobrenaturais tendem a se tornar autoconfiantes 
em demasia. Os longos anos fazem com que estes fiquem 
dependentes demais de seus poderes adquiridos depois da 
“transformação”. Muitas vezes eles tendem a se encarar 
como verdadeiros imortais. 

Com um humano que se torna caçador acontece 
exatamente o contrário: ele está ciente de sua inferioridade 
e sempre busca melhorar suas habilidades. Humanos têm 
consciência da própria mortalidade e sabem que não 
podem cometer um só deslize. 

Todos estes conceitos podem ser aproveitados pelo bom 
Narrador para oferecer aos jogadores uma alternativa ao 
velho e manjado esquema Sabá X Camarilla, Gaia X Wyrm, 
etc, etc. Provavelmente eles vão se preocupar muito pouco 
com um “simples humano após derrotarem Dançarinos 
da Espiral Negra e outros. Mas é essa a idéia. Lembre-se: a 
imprevisibilidade é sempre um ingrediente importante. 


O Que Você Vai Ser? 


Embora isso seja relativamente raro entre os principiantes, 
às vezes um jogador resolve experimentar alguma coisa 
diferente... e prefere jogar de humano ao invés de vampiro. 
À primeira vista esta situação pode parecer um tanto quanto 
complicada, mas há grande potencial em uma aventura 
jogada desta maneira. 

O ideal é que o personagem seja um completo ignorante 
quanto à realidade do sobrenatural. Fica mais interessante 
se ele é completamente descrente (o que é comum, analisando 
nossa própria realidade: você acredita em vampiros?), ou 
tem convicções equivocadas sobre o assunto. 

Iniciar como um caçador de vampiros não é muito 
interessante. Geralmente o jogador se empolga demais, vai 
com muita sede ao pote e acaba morto na primeira sessão. 
É melhor que ele-próprio vá tomando consciência da 
existência do sobrenatural, através dos deslizes dos outros 
jogadores; no decorrer da aventura ele decide qual será sua 
postura diante desse conhecimento. Isso obriga os outros 
jogadores a conviver com uma espécie de “freio”, tomando 
cuidado com o que fazem e escolhendo melhor as palavras 
do conversar sobre assuntos da Família. 

Ão criar o personagem humano, não utilize uma 
daquelas fichas “discretíssimas” do Guia do Jogador, 
onde diz MORTAL em letras garrafais. Use uma ficha normal 
de Vampiro. Preencha informações vampíricas com dados 
falsos (que não terão uso prático no jogo). Se algum jogador 
perguntar “de que Clã você vai ser?” ou algo parecido, 
mantenha a farsa com uma resposta do tipo “não sei... talvez 
um Brujah drag queen. O que você acha?”. O importante é 
segurar sua verdadeira identidade até que o jogo comece, e 
deixar que os outros a percebam de acordo com seu roleplay 
dentro da partida. 


a o o 
Crônicas Alternativas 
Apesar da divergência de alguns quanto à eficiência das 
regras, sempre fui um dos defensores do sistema Storyteller 
como verdadeiro sistema genérico. Suas regras são bem mais 
simples e maleáveis que as de GURPS, por exemplo. 

Com base nisso é possível desenvolver crônicas 
alternativas, em cenários alternativos, apenas com humanos 
no papel principal. Em minhas constantes discussões da lista 
TRAILS-RPG na Internet, tomei conhecimento de uma crônica 
alternativa baseada no seriado Millenium que vale ser 
citada (e que o autor me perdoe se houver algum erro). 

Os jogadores usavam personagens que investigavam 
fenômenos e assassinatos paranormais — como o 
protagonista da série, Frank Black. O Narrador gravava o 
episódio da semana (o qual os jogadores eram proibidos de 
assistir) e planejava a aventura com base no mesmo. À 
aventura era mestrado e, após o término, todos assistiam 
juntos ao episódio que dera origem ao jogo. 

Neste tipo de abordagem o céu é o limite. Pode-se jogar 
aventuras de alta espionagem durante a Guerra Fria ou no 
futuro próximo à la Blade Runner. Eu mesmo pretendo 
mestrar algo nestes moldes, utilizando uma versão 
modificada de Holy City (SÓ AVENTURAS 447). 

À princípio pode parecer estranha a utilização de 
Storyteller para aventuras fora do Mundo das Trevas. Mas 
q experiência compensa, criando uma boa alternativa para 
quem está farto de vampiros, magos e lobisomens, e não 
está disposto a aprender um novo sistema de regras... 


J.M. TREVISAN (humano e normal... acho ;) 
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Há cem anos veio ao mundo o romance que 
mudaria para sempre a face da ficção 
científica. Era À Guerra dos Mundos, de 
H.G.Wells, sobre o ataque dos avançados 
marcianos a uma indefesa Terra de 1938. 
Mais tarde, em 1996, a antologia de contos 
The War of the Worlds: Global 
Dispaiches (ainda inédita no Brasil) 
convidou vários autores a descrever como 
teria sido a invasão marciana em outras 
partes do mundo. Cada história é contada 
por uma importante personalidade do 
século XIX. Agora Roberto de Sousa Causo 
descreve como poderia ser o ataque 
marciano ao Rio de Janeiro, narrado por 
Machado de Assis. 


“Hamlet observa a Horácio que há mais cousas no céu e na 
terra do que sonha a nossa filosofia.” Uma linha que eu já 
usara antes, mas que repetiria deveras ao meu próprio pen- 
samento, naqueles dias da invasão de nossa capital. 

Encontrava-me no ponto costumeiro, a livraria da rua do 
Ouvidor; era uma tarde que, como de hábito, espraiava-se 
calorenta com o passar da hora. José Veríssimo passara por 
ali, a comentar seus objetivos para a terceira fase da Revis- 
ta Brasileira. Eu mesmo desfiei-lhe meus planos para a 
Academia Brasileira de Letras, que, se tudo bem corresse, 
seria erigida no ano seguinte, com o suporte vacilante do 
governo republicano. A Academia era-me um sonho caro; 
um monumento à madureza da cultura brasileira que nossa 
geração construía, e custava-me vê-lo adiado. 

Com a partida de Veríssimo, fiquei a bebericar um café 
morno, saudoso do The Times que preferia estar lendo, ao 
contrário do Gazeta de Notícias a que me obrigava. Jornais 
europeus estavam em falta, ao contrário dos boatos trazidos 
pelos marinheiros que de lá vinham; falavam de eventos 
monstruosos que afligiam o Velho Mundo, e que pareciam 
saídos dos livros sensacionalistas de monsieur Verne. Ao 
que parecia, nossos jornais reproduziam os boatos, que afir- 
mavam — falsamente, eu pensava — vir de cabo submari- 
no ou via telégrafo, da América do Norte. Dizia o jornal 
brasileiro que já há algum tempo vinha o Observatório 
Nacional, no morro do Castelo, registrando estranhas erup- 
ções no planeta Marte, enquanto o astro inclinava-se sobre 
nosso hemisfério. O articulista, de certo leitor de M. Verne, 
assumia com incauta ousadia que habitantes daquele mun- 
do estariam q disparar projéteis contra nós. Não lhe dei 
atenção. Meu pensamento oscilava entre os sonhos acadê- 
micos e a terna figura da minha Carolina. 

Não obstante, a matéria jornalística que motivara a hi- 
pótese extraordinária era a notícia de que, dois dias passa- 
dos, caçadores teriam testemunhado a queda de três obje- 
tos estranhos para além do morro da D. Marta. Lembro-me 
de nitidamente ter escarnecido em silêncio dessa histeria. 
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Quão errado me encontrava. 

Uma hora mais tarde, se tanto, a cidade foi sacudida por 
um impacto tamanho que derrubou os livros das pratelei- 
ras. Não me recordo do que pensei naquele instante. Ou- 
via gritos na rua. Notei que a xícara tilintava ritmicamente 
no pires. À custo levantei-me e fui ter à porta. 

O povo corria, descendo a rua do Ouvidor rumo à 7 de 
Setembro. Os homens e mulheres, enquanto corriam aos 
gritos, dirigiam seus olhares para o alto. Apreensivo, olhei e 
vi um grande domo encimando o telhado das casas, como o 
cume metálico de um celeiro — vi-o por uma fração de 
segundo, antes que desaparece, oculto pelo casario. Mo- 
via-se. Agora sentia na sola dos pés e no contato com o 
batente da porta, o ribombar de passadas titânicas. Cosi- 
me muito à porta. Nada em minha experiência prévia me 
havia pre-parado para a confusão mental que se abateu 
sobre mim. Confusão ou um terror silencioso, semelhante 
ao medo crônico dos idosos diante da doença e da morte 
que se avizinham. Tempo precioso desperdicei em catatonia. 
De certo o pânico da multidão comunicara-se a mim; um 
doloroso déja-vu de vias agitadas, pro-veniente de minha 
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infância, em que vendia nas ruas as balas feitas pelas mãos 
de minha mãe; ou sofri de fato um dos ataques que vinham 
afligindo-me com frequência cada vez maior. 

Quando recuperei os sentidos, a livraria estava deserta: 
mesmo os funcionários a abandonaram. As ruas, idem; mais 
adiante, onde a Ouvidor cruza com a rua dos Ourives, uma 


nuvem baixa de fumo preto estendia-se ao rés do solo, 


soprada por um vento noroeste, vindo do mar. Diante da 
nuvem, corpos estirados no chão. 

"Do outro lado da rua, uma presença humana: uma ne- 
gra de corpo forte, uma lavadeira pelos trajes, ainda a 
limpar as mãos num trapo. Seu olhar estúpido ou perplexo 
vagava de mim para a fumaça escura. | 

Comecei a atravessar a rua em seu encontro, mas a meio 
caminho minha vontade abalada cedeu. Novo ataque. 


À lavadeira é quem me acudia. Havia me arrastado para a 

sombra de um toldo. Estendia-me meus óculos, em suas 

mãos calosas. - 
— Nhonhô está acordado? — ela perguntou-me. — 
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Está sentindo mal? 

— Um pouco — admiti. — Mas vai passar. Preciso de 
um minuto de descanso... 

Só então apercebi-me de que o cenário alterara-se: 
Uma tropa de cavalarianos, lanceiros, nos rodeava. 

— Ele está bem? — perguntou um tenente, olhando 
para mim do alto de sua montaria. | 

Em resposta, a lavadeira fez que sim com a cabeça. 

— O que há, oficial? — tive forças para gritar. 

O jovem me olhou com o rosto sizudo. 

— Ainda não sabemos. — Nesse instante um mensagei- 
ro chegou a galope, e os dois homens confabularam por 
mais de um minuto, antes que o tenente retornasse seu 
olhos sombrios para mim. — Lamento, mas não posso dis- 
por de nenhum homem para ficar com vocês. Pelo que sei, 
o comando organizará uma defesa no Convento de S. Antô- 
nio. Melhor que rumem para lá. É bom ainda que evitem a 
fumaça negra e as máquinas de guerra. | | 

— Resistência? Máquinas de Guerra?... — Porém o moço 
já me dera as costas e reunia seus lanceiros. A tropa subiu 
em galope desvairado, dobrando a rua da Quitanda mais 
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adiante, deixando a mim e à lavadeira sozinhos emo nosso 
trecho desolado da cidade. 

Para surpresa minha, a mulher agarrou-me pelos om- 
bros e, sem esforço, pôs em pé minha figura franzina. Apon- 
tou para a corcova do morro de S. Antônio, a sobressair-se 
acima dos telhados. 

— O convento fica naquele rumo — disse-me, e com- 
preendi que não havia outro remédio, após a canalhice do 
tenente. 

Caminhamos penosamente, contornando a nuvem es- 
cura pela rua da Quitanda — tive a oportunidade de con- 
cluir que a fumaça provinha de um objeto cilíndrico caído 
no chão —, depois seguindo a da Alfândega, saltando por 
cima dos cadáveres em suas posições contorcidas, atirados 
ao meio-fio. A visão era tétrica. O retorno nos obrigou a 
caminhar por quase uma hora. Quarteirão a quarteirão 
revelando-nos uma expressão nunca vista da cidade — a 
face desolada de prédios queimados por alguma força des- 
conhecida que imprimia grandes máculas circulares, lem- 
brando-me a maneira como o fogo progride em uma folha 
de papel; um fogo que queimava paredes de tijolos como 
se fossem folhas de papel. Mas, fora este, sinal algum das 
“máquinas de guerra”. 

Guerra, portanto... Impossível pensamento. Contra que 
poderio? Que exército se deslocaria até o Rio de Janeiro, 
tão longe das fronteiras com nossos países vizinhos? Uma 
invasão marítima? Quem viria abortar esta nossa república 
insipiente? 

Dei tratos à bola, de certo, mas nada concluía além da 
certeza do cansaço do corpo e da contusão da mente. À 
mulher, para a surpresa minha, mantinha-se num estoicismo 
exemplar, amparando minha fragilidade com seus braços 
fortes. Compreendendo a amplitude do que sucedia, pen- 
sei com angústia em Carolina. Que destino teria, se parte 
alguma da cidade encontrava-se à salvo? 

À negra lavadeira sou devedor; a mulher arrastou-me 
pelas ruas, quando poderia muito bem ter-me abandonado 
e seguido à velocidade que suas pernas permitissem, ao 
abrigo do convento. Mas ficou comigo, e em momento al- 
gum preocupou-se em dizer seu nome ou reclamar sob 
meu peso. Chegamos, em consequência, à rua do Rio Bran- 
co; era o convento que buscávamos, adiante do teatro 
D.Pedro Il. Havia uma aglomeração fervorosa na entrada. 
Um militar a cavalo acorreu-nos, aos gritos. 

— Para o morro! Não há como abrigar a todos no con- 
vento! Terão de subir o morro! 

Prostrei-me. Que forças poderia reunir, para subir a 
elevação? Morreria ali, pisoteado pelas tropas ou máqui- 
nas de guerra — o que fosse! — que viriam em assalto ao 
convento, se os militares não me aceitassem em seu abrigo. 

Contudo, uma vez mais, a lavadeira acorreu-me. Seus 
olhos escuros me olharam com um peso tal que envergo- 
nhei-me — e o embaraço retorna com a mesma força ao 
escrever estas palavras — de minha fraqueza, de minha 
desistência. Qual força a animava, não sei dizer. Mas uma 
força que me contagiou a ponto de ter-me erguido sozinho. 
A mulher amparou-me, na subida. A meio caminho um 
carroceiro negro a tanger seus indolentes bois, apiedou-se 
de meu estado e permitiu que eu subisse em seu carroção, 
juntamente com a mulher. À medida em que galgávamos o 
morro, pude exercer uma longa observação da cidade lá 
embaixo: casas destoçadas no caminho das máquinas de 
guerra, o Quartel e o Arsenal de Guerra queimados até o 
chão, nenhum prédio em pé. Do outro lado da Baía da 
Guanabara, a fortaleza de São João, a própria rocha em 
que se assentavam as baterias de São Teodósio e São João 
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derretidas como o produto de uma erupção vulcânica. Mais 
próxima de nós, a Ilha das Cabras sofrera destino idêntico. 
Adiante dela, o Arsenal da Marinha fumegava. Nosso po- 
derio exterminado. Apenas os quartéis na parte leste da 
cidade não me era dado observar. Talvez ainda houvesse 
esperança... 

Quando chegamos à parte mais alta do morro, soldados 
sapadores do quartel vizinho go morro cavavam trinchei- 
ras, voltadas para o lado do convento. Uma multidão mal- 
trapilha feita de gente de todos os cantos da cidade coroava 
a cabeça do morro. Alguns choravam e outros tremiam, em 
choque. 

Pude ver do alto todas as máquinas de guerra: Artefatos 
imensos, altos como palmeiras e feito casas de aço sobre 
três pernas articuladas. Havia três deles, um próximo de 
nós, para os lados da rua Conceição; um segundo perto do 
morro da Glória; o terceiro com suas pernas pisando o 
fundo marinho da Baía da Guanabara — à sua volta, navios 
incendiados, boiando no mar como restos patéticos de um 
naufrágio. 

À minha volta as pessoas compreenderam o mesmo que 
eu. Não era uma escaramuça qualquer. O que nossas tro- 
pas, mesmo as veteranas da Guerra do Paraguai, fariam 
diante de tal poder? Não era uma guerra: era o fim do 
mundo como o conhecemos. O fim da civilização humana, 
o falseio de todos os sonhos da espécie; o término das cons- 
truções do Homem, fossem as obras da engenharia, da me- 
dicina ou da arte — era o fim, claro estava, de tudo o que 
me dizia respeito: meus sonhos de uma cultura brasileira 
digna extinguiam-se com o aborto da própria vida nacio- 
nal, em sua ingênua infância. De súbito, minhas próprias 
construções literárias, tão bem argumentadas e de fina iro- 
nia, desmoronavam como desmoronava o seu cenário: as 
casas, os monumentos, as ruas e praças da cidade do Rio de 
Janeiro, os corações e mentes débeis de seus habitantes. 
Restava apenas esse terror inaplacável e desconhecido. 

E agora a máquina mais próxima avançou contra as 
tropas encasteladas no convento de S. Antônio. Disparos de 
fuzis e canhões-de-campanha se fizeram ouvir, mas nada 
parecia deter a progressão do artefato bélico. Quando este 
alcançou distância ideal, disparou um raio brilhante que 
corroeu em chamas as sólidas paredes do convento. Os 
gritos dos militares chegaram até nós. Novos disparos do 
raio mortal; o fogo terrível alastrou-se pela mata em redor. 
A construção agora desmoronova sobre o próprio peso, ex- 
terminando quem porventura houvesse sobrevivido em seu 
interior. Os gritos calaram-se. 

A noite avizinhava-se, ao desenrolar destas tragédias. 
Os refugiados no morro de S. Antônio tornaram-se ainda 
mais inquietos com a proximidade da máquina destruidora, 
agora que fora aniguilada a resistência preparada no con- 
vento. | 

— Talvez a cousa vá embora — disse um capitão, aos 

seus oficiais subordinados. Eu e a negra estávamos próxi- 
mos o bastante para ouvi-los. — Não há valor militar em 
tomar nossa posição. — Fez um sinal, indicando o bando de 
maltrapilhos e estropiados em torno. 

Sim. Agarrei-me ao pensamento. Mas não era o certo, 
conforme eu viria a saber posteriormente. E em verdade, 
meus olhos me disseram que lá embaixo, enquanto a má- 
quina mais próxima avançava a passos lentos contra nós, as 
outras encontravam-se imobilizadas. O que isso significa- 
va, não pude concluir. Os soldados debruçaram-se nas trin- 
cheiras, os fuzis em riste, prontos para a defesa do último 
baluarte. Os civis abraçaram-se uns aos outros, e admito ter 
ficado mais gue feliz de sentir o abraço da lavadeira, do seu 


corpo forte, o contato áspero de suas roupas, os cheiros 
penetrantes do seu corpo. 

E então, ao som da primeira salva de disparos, a máqui- 
na deteve-se, cercada da fumaça dos incêndios por ela 
cometidos. No morro, os sobreviventes exultaram, e eu pró- 
prio bradei, tomado de certo fervor talvez patriótico, talvez 
movido apenas pelo ódio desarrazoado contra o nosso ex- 
terminador. 

Aí ocorre o fenômeno mais inesperado. A cúpula da 
máquina de guerra abre-se, e os olhos aterrados de todos 
nós, feito os órgãos visuais de um único corpo, vêem tentá- 
culos surgirem de uma abertura, como uma anêmona que 


nascesse explosivamente no ar esfumaçado do crepúsculo. 


Seus movimentos foram a princípio tentativos e hesitan- 
tes. Depois cresceram em ânimo e velocidade. 

Horrível... horrível... A náusea tomou-me, e apenas por 
um esforço supremo de vontade não sucumbi a novo ata- 
que. À cousa monstruosa agitava seus múltiplos membros 
em estertores tão ferozes que sugeriam provir de uma 
nervatura inumana. Então imobilizou-se. 

Enquanto desciam os batedores para determinar se es- 
tava morta ou não, observei que as outras máquinas conti- 
nuavam estáticas, detidas nas mesmas posições de antes. 

Retornaram os batedores com a notícia de que a horrível 
criatura estava morta. Providência divina, clamaram alguns. 

Os sobreviventes começaram a descer para a cidade, 
muitos deles para recomeçar suas vidas a partir de escom- 
pros. À lavadeira me lançou um último olhar de olhos úmi- 
dos, que espero ter retribuído com expressão grata. Era noi- 
te; a mais terrível já vivida pela cidade do Rio de Janeiro. 
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Escrevo agora em minha residência — que escapara da 
tragédia apenas com uma das paredes ruídas pelo pisão de 
uma das máquinas trípedes. Minha amada Carolina esca- 
para com a criadagem, alertada providencialmente por um 
policial. 

Semanas mais tarde, vim a saber, por meio dos relatos 
de um jovem jornalista e ficcionista inglês de nome Wells, 
que nossa resistência no morro de S. Antônio teria parecido 
muito atraente aos trípodes. Mr. Wells afirma ter testemu- 
nhado a macabra cena de um ser humano tendo seus fluí- 
dos vitrais removidos pelo que ele chamou de monstros 
vindos de Marte. Não nos invadiram, pois, pelas cobiçadas 
riquezas naturais do Brasil, nem para restituir-nos a monar- 
quia; éramos pasto para monstros de outro orbe. Penso em 
como deveria ter-lhes parecido a visão de tantos de nós, 
aglomerados no alto do morro, qual gado em curral, a 
espera do abate. 

A narrativa de Mr. Wells está aberta em minha frente, 
importada da Inglaterra assim que se normalizaram as co- 
municações com a Europa. Tempo considerável se passou 
desde a invasão do Rio de Janeiro; o tempo que levei para 
recuperar-me do choque e dos ataques que sofri nos dias 
seguintes. 

Mr. Wells dá resposta à súbita derrota do que se afigura- 
ra afinal como invasores vindos de Marte. Não a providên- 
cia divina, mas a ação devastadora de microorganismos 
habitantes do nosso mundo, para os quais o organismo 
marciano não estava preparado a defender-se. Os mons- 
tros teriam se contaminado com o contato do nosso ar, ou ao 
ingerir os fluídos de suas vítimas. Quem sabe o há pouco 
falecido monsieur Pasteur subscrevesse tal hipótese. Lem- 
brei-me do que diziam alguns historiadores mais ousados, 
que nossos índios de modo semelhante foram mortos em 
grande número, quando os colonizadores aqui chegaram 
portando doenças desconhecidas pelas populações indíge- 
nas. O jovem Wells supõe que os marcianos agiram por 
extremo desespero ou extrema precipitação ao invadir a 
Terra, sem terem se preparado para as contingências. De- 
sespero, precipitação... ou apenas a arrogância do conquis- 
tador?, perguntei-me. 

Mas os marcianos que atacaram a Europa levaram até 
semanas para se verem afetados mortalmente. 

Por que, no Brasil, o contato fatal dera-se tão rápido? 

Talvez em consequência das condições sanitárias do Rio 
de Janeiro serem bem inferiores às de Londres ou Paris, é O 
que especulo. E nosso quente e úmido ar tropical, ideal 
para a propagação de doenças debilitantes. Sim, os marci- 
anos não tiveram nenhuma chance real de vitória, e o fato 
de terem sido batidos pelos seres minúsculos desta terra 
brasileira é certamente uma ironia, mas não uma que seria 
do meu gosto. 

Não obstante ao tempo que passou, permanece em mi- 
nha consciência a imagem dos brasileiros encurralados no 
morro de S. Antônio; brasileiros de todas as cores e de todas 
as classes, os literatos e os analfabetos, saudáveis e doentes, 
homens e mulheres cujas Únicas cousas em comum são a 
língua que falam, as dores que sentem, o país em que vi- 
vem. Lembro-me mais da mulher negra, do carroceiro que 
nos permitiu subir o morro em seu carroção. Penso em todos 
os soldados que enfrentaram a morte no convento, naque- 
les que se abraçaram em um consolo inócuo, à espera do 
golpe final. Todo um povo de pequenos arrebanhados por 
um só medo. Penso no quanto o abraço significou para mim, 
naquele momento. 

Alguma lição há de tirar-se disso. 


ROBERTO DE SOUSA CAUSO 
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Máquina de Guerra 
Marciana * GURPS 


As máquinas de guerra do romance À Guerra dos Mundos, de 
H.G.Wells, são diferentes das estruturas voadoras mostradas no filme de 
mesmo nome. Em sua versão original elas têm corpos discóides, com altura 
de trinta andares, três imensas pernas articuladas e três tentáculos metá- 
licos — a forma como foi mostrada neste conto. Enviadas em cilindros- 
foguete especialmente projetados, estes titás costumam ser “artilharia 
leve” dos campos de batalha marcianos de NT 9, com sua armadura fraca 
e armas de curto alcance; na Terra de 1938, contudo, as Máquinas de 
Guerra Marcianas são praticamente invencíveis... 

Em GURPS, as Máquinas de Guerra podem ser usadas em campanhas 
de Supers, Illuminati, Cyberpunk, Space, Atomic Horror e 
muitos outros. Uma aventura de GURPS Viagem no Tempo pode 
levar os aventureiros a 1938, quando as Máquinas atacaram a Terra. Às 
Máquinas de Guerra Marcianas, as armas marcianas e os próprios marci- 
anos são originalmente explicados no suplemento importado GURPS 
Warehouse 23. 

Os controles, aposentos, corredores e portas de acesso são desenha- 
das para três ocupantes humanos ou um marciano — seres do tamanho 
de ursos, com tentáculos e olhos de inseto. Humanos que tentem pilotar 
a Máquina de Guerra terão dificuldade não apenas com o tamanho do 
cockpit, mas também porque os controles exigem um operador com três 
tentáculos. Todos os componentes são de Nível Tecnológico 9. 


* Fonte de Força: gerador atômico de fissão. - 


« Componentes: braços e pernas (três de cada, em simetria radial). 
Cada braço tem ST 1000. As pernas têm estrutura leve, adequada à gravi- 
dade fraca de Marte; na Terra, são muito mais lentas (até 60km/h). 


e Instrumentos: comunicador de médio alcance, amplificador de 
luz, Sistema de Navegação Inercial, computador com um terminal 
(Complexibilidade 5). 


e Pontos de Vida: 450 para o corpo, 60 para cada braço, 150 para 
cada perna. 


* Armadura: DP 4, RD 150 (corpo) e 125 (braços e pernas). 


* Raio déCalor Marciano: esta arma é um parente próximo do 
lança-chamas de NT 9, capaz de derreter os tanques de NT 6 encontrados 
nos anos 30. Causa 5dx40 pontos de dano. Tem TR 13; Prec 20; /2D 450; 
Max 1,400; Ps 560; CdT 1. Alimentado pelo gerador de fissão, pode dispa- 
rar continuamente durante até 55 minutos sem precisar de recarga: 


e Canhão de Fumaça Venenosa (600 disparos): cada dis- 
paro de meio galão, em contato com o ar, se expande milhares de vezes e 
forma uma nuvem negra quase totalmente opaca, com cerca de cinco 
quilômetros quadrados. O processo leva apenas um minuto, porque a 
fumaça avança muito rapidamente (na verdade não está se movendo, 
mas sim se fundindo com o ar). Bloqueia a visão e raios laser como fumaça 
comum, e é mortal à vida humana ou animal (incluindo marcianos): cada 
criatura respirando a fumaça deve fazer um teste de HT por turno; falha 
resulta em 2d de dano. Filtros de NT 9 e certas vantagens de GURPS 
Supers (Imunidade a Veneno, Respiração Desnecessária, Resistência ao 
Vácuo...) protegem contra o gás, mas máscaras e filtros de NT mais baixo 
apenas concedem um bônus de +3 no teste de HT. 


e Canhão de Vapor Limpador (600 disparos): este outro 
fluido químico serve para neutralizar a fumaça venenosa. O vapor tam- 
bém se funde com o ar, espalhando-se com rapidez e transformando 0 
mortífero gás venenoso em ar puro. 
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QUARTA EDIÇÃO Bruxa de Verduran .......... Vd.....R. 3,00 Druida da Pradaria ......... Vd.... 1.. 0,50 
O USO DAS À Colméia... Ar...R. 250 Cálice de Martim............ Ar....t.. 0,50 Duelo de Mana .......... Ym ...R. 3,00 
| A Pedra Fellwar .............. Mo ZOO: Canal S saga Vd....C. 010 — Ecúleo Amaldiçoado ........ Ar .....1.. 0,50 
COTAÇÕES Abelhas Assassinas .......... Vd....|.. 3,00 Canção de Titânio ........... Vd....R. 2,00 Efrite Junún ........ Picoto 150 
Os preços constantes aqui são re E tesacenisasandasdo É em é a aa fc cem e SENDO E es E sia Si ld ii putos Ym ...R. 3,00 
Das utres Osai ......... É cedidos i arniçol Necrófago ......... are pes à BO VOO css Vd....1.. 0,50 
nuno para cartas em 5 Alforjes de Jandor ........... hr .....R. 2,00 Casei = Br.:1>050 Elemental da Terra ........ Ym ...l.. 0,50 
ótimo estado de conservação. Al BabO ===. Ym...1.. 0,50  Cotapulta de Metralha .... Ar....C. 0,10 Elemental de Água ......... AZ... 0,50 
Os valores estão expressos em Alma Desgarrada ............ Pr....C. 0,10 Cavaleiro Branco ............ Br....1.. 0,50 Elemental do Ar .............. hz .....|.. 1,00 
dólares, correspondendo | Amedrontar ........ Prami (: 0,10 Covoleiro Negro ea RO A Pr: mm 0,50 Elemental do Fogo Désiaçõea Vide. 0,50 
sua cotação atual no ani 5 Mio. e E a a gica RR p Es E ai Elemental do Tempo ....... Az .....R. 6,00 
| à : nel de Aladin ............... fog 42 etro de Tawnos .............. EN pa 5 Elfos Arqueiros ................ Vd.....R. 3,00 
ao no amentano: Animar Artefato ............... hz ....1.. 0,50 Cetro Desintegrador ....... Ar.....R. 3,00 Elfos de Llanowar ........... Vd....C. 0,10 
7 ao Dis EV Sel Animoar Barreira .............. Br....R. 200  CGhocml de Hurr............. Vm..-R:200  El-Hajjaj e: Pr.....R. 3,00 
usados apenas como Anjo Serra ....... Br... 550 Choque de Retorno .......Az....1.. 0,50 Elmo de Chatzuk .......... Ar.....R. 2,00 
referência para trocas e Ankh de Mishra .............. Ar...R. 300 Chuva de Pedras ............ Ym...C. 010 Elmo de Coral................. Ar .....R. 2,00 
construção de baralhos, para a agia rea Ea E “em E a nd Pg o do Pessoal ........ Br .....R. 4,00 
validar o nodor ca ran seio por Viagem........ Vá... 1. idode Submersa.......... À... 0 Enlace de Pureza ............ Br.....R. 2,00 
7 js rear qe Aparição do Pôniano ... Pr. 1. 0,50 Ciganos de Pradesh ........ Vd....C. 0,10 Enlace do Caos ............... Ym...R. 1,50 
e uma a e ES dtaaçá Aprendiz de Mago. k. €.010 Cimitarra Donçante......... Ar...R. 300 Enlace Mental.................. hz .....R. 2,00 
com as qis. Feio va Aranha Gigente Vê. €.010 Cinzas às Cinzas .............. Pr... 1.. 0,50 Enlace Mortal .................. Pr....R. 2,00 
um Gorro do Bufão (12,00), Área Forfificado . Br. €C.DI0  CdP-Artelotos.................. Brit: 100 Enloto Vilas Vd....R. 1,50 
| por exemplo, sabemos que é dice. = do €-5N ERRADOS sn Br.....C. 010 Entidade Psíquica ............ hz .....R. 3,00 
Á Ê Armodura de Ashnod . Ar. 1.050  CdP.Branco..................... Br....C. 0,10 Ents das Raízes 
uma caria muito mais e , 
ari Gê eres Armoduro Divina... Br. €C.01 OP Proto. Br....C. 0,10 desFórra: ste Vd....C. 0,10 
| Armagedon BB R.750 CdP. Verde... Br.....C. 0,10 EQUINDIIO ses esiriseee sessao Br.....R. 4,00 
Serpentes (4,00), embora Arsenal de Townos ...... Ar. .1. 050 CdP: Vermelho ................ A a RR | PER Az .....C. 0,10 
sejam ambos artefatos raros Artefoto Vivo ATUA Vê. R.250 Cobiça anrerspinddsincicicalbsscso Pr R: 3,00 Erupção Vulcânica ........... DE ssa Ro: 2,50 
de 5º Edição. Artilharia Orquico ........ Ym |. 0,50 ECRTIZS sissavessemesaisçien Vd....R. 3,50 ESCOVOE css ea Ym ...1.. 0,50 
f : Aspide de Néfis ......... Vê. C. 010 Cofre de Mana ............... Ar....R. 300 — Escoadouro de Mana ...... Az.....R. 4,00 
Em NAO Assassino da Realeza ...... Pr....R 1200 Cólera de Deus .............. Br-R: 700  Esconjurar hz ....C. 0,10 
recomendamos, em hipótese Auriflama Orquica .......... Ym ...l.. 0,50 Colossus de Sardia .......... hr .....R. 5,00 Escorpião 
alguma, o uso de dinheiro Ave Mecânica ................... Ar....R. 400 Contramágica................. hz....1.. 1,50 dos Profundezas.............. Prizos- DD 
para negociar cartas o Aves-do-Paraíso RI Vd....R. 6,00 Controlar Magia .............. hz... |1.. 1,00 Escriba Mágico ................ hz ....R. 5,00 
Bálsamo Restaurador ...... Br.....C. 0,10 Conversão... Br... |. 0,50 Esfera de Madeira .......... Ar... 1.. 0,50 
Barreira de Agua ............ hz .....1.. 0,50 Crescimento DesenfreadoVd....C. 0,10 Esfera de Raios ............. VYm ....R 10,00 
Barreira de Espadas ...... Br... 1.. 0,50 Crescimento Virente........Vd.....C. 0,10 Espadas em Arados ......... Br....1.. 0,75 
ê Barreira de Fogo ........... Ym ...l.. 0,50 ErUZOdO Br....R. 5,00 Espectro Hipnóti Pr... 1.. 2,00 
rodmuiiicas | spectro Hipnótico .......... tos ts 
filo Barreira de Gelo ............. Vd....1.. 0,50 — Curandeiro Samita .......... Br....C. 010 Espírito Radjan ................ Vd...1.. 0,75 | 
Ar us saisipad Artefato Barreira de Lanças ......... Ar .....C. 0,10 Defesa Contra a Morte..... Br.....C. 0,10 Esqueletos de Carga ....... Pr.....C. 0,10 | 
DE smart IT Azul Barreira de Madeira .......Vd.....C. 0,10 Defesa Contra o Azul....... Br... 1.. 0,50 Ee dRo  m hz .....R. 4,00 | 
BE sspsaspa cas Branca Barreira de Ossos ........... Pr... 0,50 Defesa Contra o Branco .. Br.....1.. 0,50  Estilhaçar...................... Ym ....C. 0,10 | 
DM ausisagtaigãs Dourada Barreira de Pedra .......... Ym...l.. 0,50 Defesa Contra o Preto...... Br..... |.. 0,50 Estrela de Ferro .............. Ar... 0,50 | 
os eecosensiecesasasssase a Pr em Barreira de Pó .............. Ym...1.. 0,50 Defesa Contra o Verde... Br....1.. 0,50  Explodir ......... Ym...l.. 0,50 | 
E aÃ SA prio Barreira de Sarças........... Vd...1.. 0,50 Defesa Contra Explorador a. sc Br....C. 0,10 | 
Si Tu Barro Primordial............. Ar....R. 200 o Vermelho................... Br... 1. 0,50 Explosão Elemental | 
Sa ásia Basilisco do Bosque ......... Vd....1.. 0,50 Deformar Artefato ........... Pr...R. 2,00 HOR] se deste ca, hz ....C. 0,10 | 
EP Ma Conodi e A pla EEE AOA Ar... 1.. 0,50 Desencantar .......... Br....C. 0,10 Explosão Elemental 
É E PLATE astão de Cristal ............. Ar... 1.. 0,50 Desintegrar .............. Ym...C. 0,10 do Vermelho ................... Ym ...C. 0,10 
Es corra SO Rio Bateria de Mana Azul...... Ar .....R. 2,00 Desmoronar ..........m Vd....1.. 0,50 Fábrica de Mishra ............ Tasso 500 | 
o Circulo de Bateria de Mana Branco. Ar .....R. 2,00 Diabrete do Pântano ....... Pr.....C. 0,10 Falcão do Zéfiro .............. hz... C. 010 ; 
Proteção Bateria de Mana Preto... Ar.....R. 300 Disco de Nevinyrral.......... Ar....R. 6,00 Farpas de Mana ............. Ym ....R. 3,00 
Bateria de Mana Verde... Ar .....R. 3,00 Distorcer a Mente ........... Pr.....R. 4,00 Feiticeiro Pródigo ........... hz ....C. 0,10 | 
Revisão: Himsky Massaoka Bateria de Mana Donzela Alada ................ Ym...C. 010 Filhote de Dragão .......... Ym ...l.. 1,00 
(HimskyQhotmail.com) Vermelho dba er Ar....R. 300 Dragão de Shiva ............ MS RISO ESOM Ym ...C. 0,10 
Listas fornecidas pelo Bênção Dn Br....R. 300 Dragão Mecânico ............ ASR IO Flores Tb.....C. 0,10 
Devir Livraria Pi ERR hr .....R. 3,00 Drenar Energia ............... hz .....C. 0,10 Fluxo de Energia ............. hz... 1.. 0,50 
É ; ola de Fogo .................. Ym...C. 0,10 — Drenar Poder .................. hz....R. 400 Fluxo de Vida Vd....C. 0,10 
FER 00 Fluxo de Vida.................Vd..... o, 
a Bomba Mental ................. hz... 1.. 0,50 Drenar Vida .................... PE et DAO Fogo-Fútuo ............ Pr....R. 5,00 
Brigada Baloeira Goblin Vm .... |.. 0,50 Driades Shanodin ........... Vd....C. 010 Força da Natureza .......... Vd....R. 6,00 
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Força Divina ................... Br....C. 0,0 Montanha Magnética ..... Ym ....R. 2,00 
Força do Gigante ........... Ym...C. 010 Montanha .........s Tb....C. 0,10 
Força Profana.................. Prato O MO) sessao BE secos Cos: 10 
Forças Fantasmais .......... hz .....d.. 0,50 Morcegos Vampiros ........ Pisca: 0,10 
| Forma Gasosa .......... hz ....C. 010 Múmia Ciclópica .............. Pias 010 
| Formigas Carrieiras ....... Pr... 1.. 3,00 Mutação Instável ............. Az .....C. 010 
| Fraqueza .......... Pr....C. 0,10 Natureza do Lobo ........... Vd.....R. 3,00 
| Fulgor de Mana ............. Ym...R. 5,00 Navio Fantasma .............. hz... l.. 0,50 
| RS E Ym ...R. 2,50 Navio Pirata ................. hz .....R. 2,50 
FUNGOSSAUTO.......cisses Vd...R. 3,00 ci ido PP Vd....C. 0,10 
EUPOHO: oasaaisias Vd....1.. 0,50 EM) jr PO SR Ym..C. 0,10 
Garrafa de Suleiman ...... Ar... R. 2,00 E REOEO ssesmsesssisamcnias Ar... d.. 0,50 
Garras da Morte ............. Pisa) 050 DUSTE ossesassesaas T ado: 0,50 
Gas do Pântano .............. Prost: 010 Obscuridade ........ Pr... 0,50 
| Gênio Mahamoti ............. Az ...R. 750 Óculos de Sol de Urza ..... Ar .....R. 3,00 
Gigante da Colina .......... Ym...C. 010 Óculos de Urza .......... hr... 1.. 0,50 
A Gigante de Pedro ........... Ym ....1.. 0,50 Ogre Cinzento... Ym ...C. 010 
Ginetes Élficos .............. Vd....1.. 0,50 Olho por Olho................ Br....R. 3,00 
| E hz ....C. 010 DIALO sacar aaagaes Ar .....R. 2,00 add E 
| Goblins Salteadores Orbe Hibernal ................ Ar .....R. 4,00 Renascimento ............... Vd...R. 2,50 Terreno Amaldiçoado ...... Pr... 1.. 0,50 
DO; MO assis Ym ...C. 0,10 Orcs da Garra Ressuscitar Morto ............ Pfssa 00 Terreno Fantasmal........... hz ....C. 010 
| Golem Obsianus .............. Ar....R. 0,15 dO FEMO asas Ym ...C. 0,10 Retorno de Hurkyl............ hz ....R. 2,00 Terrenos Vivos ................. Vd...R. 2,50 
N Grilhões do Espírito ........ Pr... 0,50 Ornitóptero ...................... hr... 1.. 0,50 ROVBISDO seca Mrs to 050 TOMO assassino PE 56.000 
| Grimório de Leng ........... Ar... 1. 0,50 Ovo Letano ...................... hr .....R. 3,00 Reverter Dano ................. Br....R. 4,00 EMTOVUA srs asas hr .....R. 5,00 
E Grimório Silvestre ........... Vd....R. 5,00 Paladino do Norte ........... Br.....R. 6,00 Reviver Cadáver ......... Pr....l.. 0,50 Tio Istvar ........x...esserns: Pratas 050 
Guerreiro Perpétuo ...... Ym...C. 0,10 Palavras do Poder ........... Pr....C. 0,10 Ritual Sombrio ............... Pr....C. 0,10 Tormenta Ígnea........... Ym ...t.. 0,50 
Habitantes das Trevas ..... Pr.....C. 0,10 PATA: puscssosencseações Tb....C. 010 Roubar Artefato ............... hz .....).. 0,50 Torre de Martim .............. Ar .....R. 3,00 
Halito de Fogo ............... Ym...C. 0,10 POPliZar ... sos Pr....C. 0,10 Salteadores do Deserto .. Pr.....C. 0,10 Trangúilidade .................. Vd....C. 010 
Heroína de Benália ......... Br....C. 0,10 Pedra da Submissão ...... Ar.....R. 300 Sanguessugas Transformação Divina ..... Br..... |.. 1,50 
Homem de Bronze .......... Ar....1.. 0,50 Pégaso de Meseta ........... Br Co OO  TEMLOSITOS: assasscasisaos Vo =s€:0,10  TADOTO assar Pr ae: 250 
Horror Cósmico .............. Pr....R. 3,00 Peixe-llha Jasconius........ ho .....R. 2,50 Santuário Insular ............ Br....R. 2,50 TRISCÕIO sussa sai hr .....R. 4,00 
Idolo de Barro ................. Ar....C. 010 Perda de Poder ............... hz .....C. 0,10 Sede de Sangue ............. Ym...C€. 0,10 Tritões do Tridente 
TE PS Tb....C. 0,10 PESUTÓIO Ses ceara Pr.....R. 8,00 Senhor da Atlântida ........ hz .....R. 5,00 Pargitdi as E hz .....C. 0,10 
Ilusão Mental.................. hz .....R. 4,00 Pestilência ..................... PE ==: 0,10 Senhor da Guerra Trol de Uthden ............... Ym...l.. 0,50 
NOTAÇÃO ssa Ym..C.010 Piedade... Bros QÃO de KEN scores. Ym..l.. 0,50 Trono de Ossos................ Ar... 1.. 0,50 
Imposto Territorial .......... Br.....R. 5,00 Piqueiros ........eeem Br....C. 010 Senhor das Profundezas . Pr....R. 6,00 Tsunami ............. Vd....1.. 0,50 
TONA suis Ym ...R. 4,00 Pirotécnica ....... Ym ...1.. 0,50 Serpente Marinha ........... Ac. 010 | Ym...1.. 0,50 
Instilar Energia .............. Ve... 1.. 0,50 Placa de Bronze .............. Ar .....R. 2,50 Serpente Terrestre Ânciã Br.....R. 4,00 TUDO cias nasais Br....|.. 1,00 
Integridade... E 1 A O E A SR Tb....C. 010 Serpente Terrestre Uivo do Além ................... Pr....C. 0,10 
Inundação .......eesa hz ...C. 010 Planta Carnivora ............. Vd....C. 0,10 DE ÉRIR. ee ceneseerareranaeere Vd....C. 0,10 Unicórnio Perolado ......... Br....C. 0,10 
Irmãos de Fogo .............. Ym...C. 010 Poção Alabostrina ........... Br....C. 0,10  Sílfides da Seryb............ Vd...C. 010 Ursos Cinzentos................ Vd.....C. 010 
Irmãs da Chama ............. Ym...C. 010 Poltergeist Xênico ........... PRO SED seres hz... 0,50 Vampiro de Sengir.......... Pr... |.. 3,00 
+ PD Vd....l.. 0,50 Povo da Caverna ............ Ym ...l.. 0,50 SPL Le e e E PRO Veneno Psíquico .............. hz ....C. 0,10 
Javalis de Durkwood....... Vd.....C. 0,10 Prensa Negra .................. AR =) .:"0,50 Sino de Kormus ............... Ar.....R. 2,00 E AR ER Vd....C. 0,10 
CREMOSO E icms Br....1.. 0,50 Presença Maligna ........... Pr... |.. 0,50 Soberano de Géia ........... Vd....R. 4,00 Víbora do Brejo ............... Vd...C. 010 
o Br.....1.. 1,50 Prisma Celestial .............. Ar... 1.. 0,50 Soldado Yotiano .............. Ar ....C. 0,10 Vínculo Espiritual ............ Br... |.. 4,00 
Kithkin Amrou ................. Br....C. 010 Prototor:....ressermo recesso Ar .....1.. 0,50 Sombra Materializada .... Pr.....C. 0,10 VINCUIO «ossec hz ....C. 010 
Esc (ço 1 AR OR É E E hr...C. 0,10 — Sorvedovro de Mana ...... Az.....C. 0,10 Vingador de Urza ............ Ar .....R. 6,00 
Lâmpado de Aladin ......... Ar .....R. 2,00 Rainha Feiticeira ............. Pr...R. 400 Supressão Mágica ........... hz .....C. 0,10 Vito VIDE so reemperemas ais hz... 1. 0,50 
Lavagem Cerebral .......... ER SR | SS RT Ym ....C. 0,10 Surto de Poder ............... Ym...R. 2,50 a Br....1.. 0,50 
Leões da Savana ............. Br....R. 2,50 Ratos Pestilentos ............. Pr...C. 010 Tapete Voador ................. Ar .....R. 3,00 co hz ....C. 010 
Leviatã de Segóvia .......... hz... 0,50 Rede de Almas ................ Ar....t.. 0,50 Tartaruga Gigante............ h...C.010  Vultoinfero...... Pr....R. 3,00 
É, hz .....R. 5,00 Regeneração .................. Vd....C. 010 | Vd...R. 2,50 Zumbis de Scathe ............ PE ads 010 
Livro de Jayemdoe .......... Ar....R. 400 Regiões Indômitas........... Vd....1.. 0,50 Tempestade de Areia ......Vd.....C. 0,10 
Lobos da Floresta ........... Vd....R. 3,00 Rei dos Goblins .............. Ym ....R. 4,00 Tempos de Mudança ...... Ym ....R. 3,00 TERRAS NATAIS 
Lobos da Tundra ............. Br....C. 0,10 Relógio do Armagedon ... Ar.....R. 200  Terremoto...................... Ym...R. 400 Abadia de Aysen .............. Tsastas 1,00 
Lua Maligna .................... Pr....R. 5,00 Albatroz Gigante ............. hz .....C. 0,10 
Maldição de Inverno ....... Vd...... 1.. 0,50 Aldeia de An-havva .......... 1 e TA 
MOLONTO. asatcaaaaas Pr....l.. 0,50 Alquimista Samita ........... Br.....C. 0,10 
Mamute de Guerra ......... Vd...C. 0,10 Ancestral de Anaba ........ Ym...R. 3,00 
Manticora Escarlate ....... Ym...R. 3,00 Andarilhos Metamortos... Br.....R. 3,00 
Máquina de Guerra Anões dos Clãs 
de Mishra ......... hr ....R. 2,00 MOTÍTIMOS saias cercas Ym ....R. 3,00 
Máquina Diabólica .......... Ar... 1.. 0,50 Aparência Abatida ........... Pr....R. 2,00 
Martelo de Pedra Aranha das Raizes ........... Vd....1.. 1,00 
Cr Ym...C. 0,10 Armistídio ........... cera Br....R. 2,00 
Mestre Zumbi .................. PÉ ;.R.330 Arreio de Mamute ........... Vd....R. 3,00 
Metamorto ..................... Ar... 1.. 0,50 Artesão Espiritual 
MEVIENT ssa Vd....1.. 0,50 CR Ym...R. 3,00 
Ming de Superfície ........... Tou.d.. 500 Autocrata de Sengir ........ Pros: 350 
Mina Uivadora ................ hr....R. 6,50 Aviário de Serra ............. Br.....R. 4,00 
| Minotauro de Hurloon ... Ym ....C. 0,10 Avi SONG”... ceia Pr....R. 2,00 
| gender Ar ....R. 4,00 Barão Sengir ........ Pr....R. 8,00 
Monolito de Jade ............ Ar....R. 2,00 Barreira de Algas ............ hz .....R. 2,00 
Monstro Fantasma .......... Az... 0,50 Bestiário de Serra ........... Br....|1.. 0,25 
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Bruma Faminta .............. Vd....C. 0,10 Nobre das Fadas ............. Vd....R. 4,00 Assecla de Leshrac .......... Pr....R. 5,00 Cegueira da Neve ........... Vd....R. 2,00 











Burocratas de Aysen......... Br....C. 0,10 Orador dos Mortos .......... Br....|.. 1,00 Asseca de Tevesh Szat .... Pr... R. 4,00 COTTA csomaererenassensessesse T....R. 200 
Cães de Caça Espectrais . Pr....1.. 1,00 Ordem Primordial........... Vd...R. 5,00  Assecla Infiel.................... hz....C. 0,10 Cetro do Déspota ........... Ar....R. 4,00 
COTÓPOÇA: cs cisma Vd....C. 010 Ostra Gigante ................. hz... 1. 1,00 Atrio de Névoa ................. Tosco: 200 Chama Essencial ............. sk. DD 
Caravana Comercial........ Br... (. 0,10 Paladino de Serra ........... BT atas 0H Augúrio do Elemental ..... Dr... R. 3,00 Chama 
Carrilhão do Piratas do Recife ............. hz...C. 010 Aura de Arenson ............. Br....C. 0,10 Fantasmagórica .............. Dr....R. 400 
Apocalipse ..................... Ar.....R. 3,00 Pônei Anão ....... Ym ...R. 2,00 RUTONNAS cos Vd....C. 0,10 Chamado às Armas ......... Br....R. 2,00 
Carrvagem Negra ........... Pr....R. 3,00 Portões de Cemitério ...... Pr....C. 0,10 Avalanche... Ym...].. 0,75 Chicote Mental... PF oR: 2,00 
Castelo Sengir ................. Trascadas: 1500 Povo de An-havva ............ Vd....C. 0,10  Avantesma Pavoroso ....... Pr.....R. 2,00 Chuva de Meteoros ........ Ym ....C. 0,10 
Cataratas de Koskun ....... PracR: 3,00 PEOTEOO Ericson RE E VE A SD Br....C. 0,10 Chuva de Pedras ............ Ym ....C, 0,10 
Céu de Inverno ............... Ym...R. 3,00 EE PA e Vd.....|1.. 1,00 Bando de Gorilas ............ Vd....C. 0,10 COPE ADA seas aii Br.....C. 0,10 
Chondlol suas Ym ...1.. 0,25 Rashka. a Matadora ........ Br... |.. 1,00 Banimento Sombrio ........ Proto BIO = CR-BOnÃO =. Br....C. 0,10 
Códice Mercante ............. Mod. 185 Recife de Coral ................ DZ sois d o 0,25 Banquisa .......... Esado: 075 CUP: Pintos Br....C. 0,10 
Comerciante Anão .......... Ym...C. 0,10 Renovação ........ Vd....|.. 0,25 Bárbaros Balduvianos .... Ym....C. 0,10 CdP: Verde... Br....C. 010 
Corcel Mecânico .............. A medo 0,25 Retribuição .....a Ym.. |. 1,00 Barreira Ambulante ........ Ca... 1.. 0,75 CdP: Vermelho ............... Br....C. 0,10 
Corrente de Estase........... hz .....R. 3,00 Revenka. Maga Sábia ..... Az ....R. 3,00 Barreira de Agulhas ........ Vd....l.. 0,75 Clarividência .............. hz ....C. 010 
Cruzado de Aysen............ Br....R. 3,00 Rinoceronte de Ébano ..... Ar ..... 1. 0,25 Barreira de Almas........... hz....).. 0,75 Conhecimento do Solo ....Vd.....C. 0,10 
DiGgANdo sacas ssa: hr .....R. 3,00 Roterotóptero .................. Ar... 1.. 0,25 Barreira de Escudos........ Ca... 1.. 0,75 Conhecimento 
Doninhas de Joven .......... Vd....1.. 0,25 Ruinas de An-Zerrin ....... Ym...R. 3,00 Barreira de Lava ............ Ym...1.. 0,75 Esquecido... Vd....].. 0,75 
Édito MÍStiCO hz ....R. 5,00 Sacerdotiza de Sálix........ Vd....R. 3,00 Barreira de Pinheiros ..... Vd.....C. 0,10 Conhecimento Proibido... Vd.....R. 2,00 
Emboscada .......... Ym...C. 0,10 Salix de Outono ............... Vd....R. 8,00 Barreira de Trovoada ...... Az... 1.. 0,75 Conjurador Balduviano ... Az... ].. 0,75 
Encolher.....mermessrermes Vd...C. 0,10 Sanguessugas... Br....R. 200 Barreira Glacial .............. hz....d.. 075 Conquista... Ym ...l.. 0,75 
Tc ARA RR DORM -sciussocosssacaanssisesatiõos Pr... C. 0,10 Bastão de Incentivo Conspiradores de 
Enxame Mecânico ........... DE 2... 1.:0,25 Silfides de Salix ............... Vd.....C. 0,10 Maus. AE Aro 1 7 SIOMgUO xsssisteseassiresms PÊ suar: 300 
Eron. 0 Implacável ......... Ym...1.. 1,00 Sombra de Ishan ............. Plces to LOU Batedor de Kelsino .......... Br....C. 0,10 Consulta Demoníiaca ....... A PR ÃO 
Escola de Magos .............. T....1.. 1,00 Soraya. a Falcoeira.......... Br....R. 3,00 BeijodoAlma ................. Pr... C. 010  Contramágica .................. hz ....C. 010 
ESQUECER as hz .....R. 3,00 Tempestade de Ather ..... Az .....1.. 1,00 Benção Sagrada .............. BF.) .::0,75 Cooperação ................... Br....C. 0,10 
Estalagem de An-Howva .. Vd.....1.. 1,00  Texugo Rysoriano ............ Vd....R. 300 Berreira Ilusória ............. hz ....C. 010 Corte de Lin-Dil ............. Pr....C. 0,10 
Estrada de Aysen ............. Br....R. 3,00 Torre de Aliban .............. Ym...C. 010 Bibliotecário Orc ............ Ym ....R. 3,00 Coroa das Eras... Ar .....R, 5,00 
tio | AA Ym...|.. 0,50 TOITUIO sas sai Pr....C. 0,10 Bijuteria de Urza ............. Ar... 1.. 1,00 Corpo-a-Corpo ............... Ym...l.. 0,75 
Fada do Mar... TR O E jo Troll do Mar... hz... 1. 140 Bomba Relógio ................ hr .....R. 4,00 Corrente Ascendente ....... Az... 1.. 0,75 
Falcão de Meseto ............ Br....C. 0,10 Ursos Espectrais ........... Vo... 1. 1,00 Boneco de Neve Crescimento 
Ferramentas de Joven .... Ar.....1.. 200  Veldrane Sengir Pr. R. 400 dos Goblins.................. Ym... |. 0,75 Desenfreado ................... Vd....C. 010 
Festim de Unicórnio ........ Pr....C. 010 Xamã de Anabo ......... Ym.C. 010 : | 
Filha do Outono .............. Vd....R. 300 
Flechas Denteados.......... N=1.4€5 ERA GLACIAL 
Fortaleza de Koskun ........ T-— 18 Abismo Glocal EE! 
Gárgulas da Abadia ........ Br....l.. 1,00  Agarradura...  &. 1.075 
Gnomos Mecânicos ......... hr... 1. 0,75 ANTESSÕO = im. 1. 0,75 
Grande Lobisomem ........ Pr... 1.. 0,50 Alente dos Sonhos... k&. 1.075 
Grupo de Emboscada... Ym....C. 0,10  Alossauro Pigmeu ..... Vê... R 300 
Guarda Costas Altar de Ossos... Dr....R. 300 
DE ANODO ssa asas Ym...C. 010 Amedrontor ...... Pros E. UM 
Hazduhr. o Ábade .......... Br....R. 3,00 Ampulheta Infinita ........... Ar .....R. 4,00 
Imagem Estilhaçada ........ Pr....R. 300 — Amuleto de Freyalise ......Vd....1.. 0,75 
Inquisidores de Serra ..... Br.....1.. 1,00 Amuleto de Pedra 
Irini Sengir ............. DE senda TE] PIGLIOSA cassia cascas Ar .....1.. 0,75 
DO socapisis orago Ym...l.. 0,25 AMÓNQUIO sagas: Ym ...1.. 1,00 
Labirinto Sombrio ........... hz....C. 0,10 Ancião de Fyndhorn ........ Vd.....1.. 0,75 
Lagarto Saltador ............. Vd....1.. 0,25 Aparência Imponente...... Ym....C. 0,10 
LOGIOO assa as Pr... 0,50 Apito de Arcum ................ Ar... 85 
Lapso de Memória .......... hz ....C. 010 — Apoplexia.............. Pr....C. 0,10 
Lobo Vigoroso ................ Ym...R. 3,00 Aranha Armadeira Bosques Inundados ......... Dr.....R. 2,00 Crescimento 
Magica de Carga ............. e O Dr....1.. 0,75 Bruxaria de Lin-Dôl ........ Pr....1.. 0,75  Interrompido.................. Vd....R. 3,00 
Maldição das Garras Aranha Lanosa ................ Vd....C. 010 Cabrito Montês................ Ym...C. 0,10 Crescimento Virente........Vd....C. 0,10 
O: ERRO, cceindr bacon Dei Ym ....R. 3,00 Arcanix Perturbador ........ Ar....R. 5,00 Cajado das Eras .............. Ar ....R. 3,00 Criatura do Gelo 
Maldição de Baki ............ hz .....R. 3,00 Arco com Runas ............... Ar.....R. 3,00 Colafrio do Inverno ......... hz .....R. 2,00 Kjedoriana ................ Drs do: 0,75 
Maldição de Feroz .......... Ar....R. 3,00 Arco de Fyndhorn ............ a UAM 9 Caldeirão de Gelo ........... Ar....R. 400 Crista Dendrifera ............ Tac R. 200 
Marcha Funeral .............. Pias]. 0,25 Ardentias Mortiferas ....... PR ESA Ii Colota de Terreno ............ T....R. 3,00 e a E Br....C. 0,10 
MODA asa pi Az....R. 4,00 Armadura Cromática.....Dr....R. 300 Canções dos Curandeiro Élfico .......... Br.....C. 0,10 
Matrona da Abadia ......... Br....C. 010 Armadura de Fé ......... Br....C. 0,10 Condenados... Pr....C. 0,10 Curandeiro Orc .............. Ym ...1.. 0,75 
Mina Órquica PRESA qi sh Ym...1.. 1,00 Arqueiro Centauro .......... DE a 1.075 Canhoneiros Orcs ........... Ym...l.. 0,75 Dança dos Mortos ........... PF eds 0575 
Minotauro do Labirinto... Az.....C. 0,10 Artífice Soldeviano .......... ho... 1075 Cão São Bernardo ........... Brel 079 Defesa Prismática ........... Br....C. 0,10 
Morcegos de Sengir......... Pr =. €. 0,1 Asas de Aesthir ... Bh 0 Capeta da Charneca ........ Pico 0,10 Bjos (e hz ....R 10,00 
io | hz.....R. 2,50 Ascensão de Arnjlot......... hz... C. 010 Capitão Celeste DONO acer neaissacas Ym...1.. 0,75 
Kjeldoriano...................... Br....1.. 0,75 Delta de Rio... T....R. 2,00 
Carcaju Cinzento ............ Ym...€. 0,10 Demônio da Neve ........... hz... C. 0,10 
Carniçal Cínereo ............. Prod 075 Desbravador............ Vd....R. 2,00 
Corruagem de Guerra .... Ar... 1.. 0,75 Desencantar ............ Br.....C. 0,10 
Quadrinhos - RPG Cotapulta de Cránios........ Ar... 1.. 0,75 Deslizamento de Lama .. Ym ....R. 2,00 
Coeitos « Magic Catavento de Arcum ........ Ar....d.. 0,75  Despojos da Guerra ........ Pr....R. 2,00 
Cavaleiro Celeste Despojos do Mal ............. Pr....R. 2,00 
(09 | ) 242- 0/99 Kieldoriano....................... Br...C. 0,10  Detonação................... Ym...C. 0,10 
Cavaleiro de Stromgald .. Pr... 1.. 0,75 Devoto de Freyalise ........ Vd.... d.. 0,75 
Av.Nazaré, 489, Central Shopping, sala 108 - Belém/PA Cavaleiro Kjeldoriano ..... Br.....R. 2,00 Distorção da Realidade... Az .....R. 2,00 
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Distorção Mental ............. Pr == 1::100 Fontes Sulfurosas ............. T....R. 4,00 








Domo de Energia ............ hr... 1. 0,75 Força Mística ................... hz .....R. 2,00 

Dríade da Geada ............ Vd....C. 010 Forças Ilusórias ............... he .....C. 0,10 

Druida Ancião .................. Vd.....R. 400 Formação ........................ Br....R. 2,00 

Drvida da Ordem Fortaleza de Neve ........... Ca....R. 2,00 

DO. EMO .iscssrssesrsosssstoço Vd....C. 0,10 Frenesi de Batalha ......... Ym....C. 0,10 

Duende de Fyndhorn ...... Vd.....C. 0,10 FUMAPOÃO cisnes Dr ias d../0:75 

Egide da Humildade ....... Ar.....R. 200 Furacão... Vd a 1: 0,75 

Elementalista Krokivano . Pr... 1.. 0,75 Fusão Tumular ................ Pr....R. 1,00 

Elfos de Fyndhorn ........... Vit: DD EMO cauaaizanss ae Br.....C. 0,10 

Elo com a Tempestade .... Dr.....R. 5,00 Garrafa de Elkin ............. hr....R. 3,00 

Elo com a Terra ............... Dr....R. 200 COM IO emsermemererormsados Dr.....R. 2,00 

Emaranhado Mental ....... Erro DU General Jarkeld ............. Br.....R. 4,50 

Encantador Zurano ......... hz....C. 0,10 Gigante dos Picos 

ERAAUE cscesesasascss hz .....C. 0,10 ROCHOSOS aussi Ym...C. 010 

Escaravelho Azul ............. Br....1.. 075 Gigante Karplusiano ...... Ym .... 1.. 0,75 

Escaravelho Branco ......... Br... |. 0,75 Golem Soldeviano ........... Ca....R. 3,00 

Escaravelho Preto ........... Br....1.. 075 Golpe Relâmpago ........... Br.....R. 2,00 

Escaravelho Verde .......... Br....|.. 0,75 Gorro do Bufão ............... Ar .....R 20,00 | e 

Escaravelho Vermelho .... Br..... |.. 0,75 Gretas Glaciais ............... Ym...R. 2,00 ti A MR T.....R. 4,00 ao | AE hz ....C. 0,10 

Escudeiro .......s Brad. 0,10 Grito de Guerra .............. Br....1.. 0,75 Mágico Zurano ................ hz ....C. 010 Prisão Gélida.................. hz .....R. 2,00 

Escudo das Eras .............. Ar....1.. 0,75 Guardo de Elite Mogus do Ilusionismo ..... Az.....R. 4,00 Proteção Contra a Morte Br.....C. 0,10 

Escudo Espectral ............. Dr....1.. 075 Kieldoriana...................... Br...... 0,75 Maldição de Marit Lage Vm....R. 200  Pyknite.......... Vd....C. 0,10 

Escuridão Infernal............ Pr...R. 2,00 Guarda Kjeldoriano ........ Br....C. 010 Mamutes Lanosos ........... Vd....C. 010 Queimadura da Álma....... Pr.....C. 0,10 

Esfera Vibratória ............. hr .....R. 3,00 Guarda Real Kjeldoriana Br.....R. 5,00 Manada de Caribus......... Br....R. 2,00 Raio de Aniquilação ........ hz ....C.0M 

Espada Celestial .............. Ar....R. 300 — Guaribo Trôpego ............. Vd....C. 010 — Manipulador Gélido ........ Ar.....1 10,50 Raio de Comando ............ hz ....C. 0,10 

Espadas em Arados.......... Br... l.. 0,75 Guerra Total ................... Ym...R. 2,00 Manto da Confusão ......... Pr.....C. 0,10 Raposas do Ártico... Br....C. 0,10 

Espectro Abissal .............. Pr....l.. 1,00 Guerreiro Kjeldoriano .... Br.....C. 0,10 Mãos de Pedra ............... Ym..C.010 Ratos da Peste ................. Pl sab DD 

Espírito da Tempestade... Dr....R. 300 Guias Bárbaros .............. Ym..C. 0,10  Marton Strongald ........... Ym..R. 600 Recrutas Orcs.................. Ym ...C. 0,10 

Espírito das Chamas ....... Ym ....1.. 0,75 — Hálito Venenoso ............. Vd....1.. 0,75 Máscara do Butão ........... Ar....R. 8,50 Recuperação.................... Dr.....R. 2,00 

Espírito das Pedras ........ Ym..l. 0,75 Hecatombe.................. Pr....R. 5,00 Mercenários .................... Br.....R. 2,00 Regeneração ................... Vd....C. 010 

Espírito do Mar ............... Mis O Hidra Balduviana ........... Ym...R. 5,00 Merieke Ri Berit.............. Dr....R. 4,00 Regiões Agrestes 

Espírito do Vento ............. hz... ).. 0,15 ço UE Br....1.. 0,75 MoncDO = = ga Dr....R. 2,00 de Adarkar ..................... T... 3.50 

Espírito Lampejante......... Br....R. 6,00 Hino de Renascimento... Dr.....1.. 0,75 Montanha Nevada ........... Tb....C. 0,10 Rêmora Mística ............... hz ....C. 010 

Espírito Sibilante ............. RA o À 1 | RA [Ta ir MR hz ....l.. 0,75 Montaria Fantasma ......... RE meato USO Renovação Duradoura .... Br .....R. 5,00 

et | PI Br... 1.. 0,75 Ignis Fatuus ................... Vd....C. 0,10 Mortos Kjeldorianos ........ Pr....C. 0,10 Residente Infernal ........... Pr...R. 2,00 

Estigma do Infortúnio..... Vm....R. 2,00 Ilha Nevada... Tb....C. 0,10 — Movroço dos Mortos ....... Pr... 1.. 0,75 Revigoramento ................ Br....C. 0,10 

Estilhaçar ........................ Ym...C. 0,10 Ilusão Mental................... hz .....1.. 1,00 Muriçocas de Yavinara .... Vd.....1.. 0,75 Rio Subterrâneo ............... T....R. 4,00 

ESTOUTO casssssssisiscecssamão Vd....R. 2,00 Ilusões de Grandeza ...... Az.....R. 400 Músico ....s hz .....R. 2,00 Rito de Leshrac ............... Pi as 10,75 

Exalações do Mal ............ Pr ti 0,75 Incinerar .... Ym...C.010 Mutante Goblin .............. Ym.....].. 0,75 Ritual de Subjugação ...... Vd.....R. 2,00 

Excentricidade Exposta .... Ar.....R. 4,00  Infundir.............. hz....C. 010 Navio de Esqueletos........Dr.....R. 400 Ritual Sombrio ................ A] 

Explosão de Chamas ...... Ym ....C. 0,10 lra de Marit Lage ............ hz .....R. 400 Necropotência ................. Pr .R. 50 Sabedoria da Natureza... Vd.....1.. 0,75 

Explosão de Lava ........... Ym...C. 0,10 E PR 1 EA Vd....1.. 0,75 Nevasca ........ tes hz .....C. 0,10 Sanguessuga Mental....... Vd..... 1.. 0,75 

Explosão Hídrica ............. hz....C. 0,10 Jogo do Caos................. Ym...R. 2,00 DR is atira Vd....1.. 0,75 Sapadores Goblins.......... Ym..C. 0,0 

Falange Kjeldoriana ....... Br.....R. 3,00  Jokulhaups ..................... PRO NUM oxsasuasanaaeio Praca NÃO  Sopo PARDO: ccseesccasssorõess Vd...C. 010 

Familiar Abominável...... Pr.....C. 0,10 Juramento de Lin-Dól..... Pr.....R. 2,00 Oferenda em Chamas ..... Pr.....C. 0,10 Senhor do Caos .............. Ym...R. 3,00 

Fatalidade de Zur ........... hz ....R. 5,00 Justiça Flamejante .......... Dr.....R. 2,00 Oficina de Armeiros AndesYm ...R. 2,00 Sentinela de Adarkar ...... Ca ..... 1.. 0,75 

Fazendeiro Orc .............. Ymo.C.010  Juligaas Br... 1.. 1,00 Olhar de Dor ................... Pr...C. 010 SOTO; Br....R. 7,00 

Febre do Fanático ........... Vd....l.. 0,75 Kraken Polar ................... hz .....R. 7,00 Onda de Frio ........m Br....l.. 0,75 Serpente Terrestre 

Feiticeiro Krokivano ........ hz ....C. 010 Legiões de Lin-Dôl ......... Pr....C. 0,10 Onda de Vermes ............. Pr....R. 2,00 de Johtull .......... Vd....1.. 0,75 

Fetiche Krokivano ........... Pr....C. 010 Lemure Hialóptero ......... Pr... 075  Orbe Zurana................... Ar....l.. 450 Serpente Terrestre 

Filtro Essencial ................Vd.....C. 0,10 Lenhador Orc ................. Ym...C. 010 Ordem da Tocha Sagrado Br .....R. 4,50 Escamada ......... Vd....C. 0,10 

Floresta Karplusiana........ T......R. 5,00  Lhurgoyf ...... Vd....R. 7,00 Ordem do Escudo Branco Br.....l.. 0,75 Sextante Farpado ............ Ar ....C. 0,10 

Floresta Nevada .............. Tb....C. 0,0 Lira dos Goblins .............. Ar .....R. 3,00 Ordem Perdida de o E hz ....R. 3,00 

Fojo com Estacas ............. AT =:1:: 075 Lobos Horrendos ............ VOO JO isa Br....R. 3,00 Símbolos Mágicos 

Fontes Aquecidas ............ Vd.....R. 300 Lua do Caos.................... Ym...R. 200 Poco de Fogo................ Drasla 0) OO LOSE sas Pla 10,55 
Palavra de Detonação .... Ym .... 1.. 0,75 Simulacro Soldeviano ..... Ar ..... 1.. 0,75 
Palavra do Desfazer ........ hz ....C. 0,10 Sismo Glacial................... Pr... 1. 1,00 
PÚNICO:.rrerióras Sr teicniça Ym ...C. 0,10 Solo Sagrado ..............eee Br... 1... 0,5 
Pântano Nevado .............. 155. €..:0,)D Sombra Álgida ............. Pr....C. 0,10 
Patrulha de Goblins Sonhos dos Mortos .......... DÊ casta: 0 
Esquiadores .................... Ym...C. 0,10 Sorvedouro de Mana ...... Az... C. 0,10 
Pedra Solar ..................... Ar....1.. 0,75  Tolismã de Hematito ....... Ar... 1.. 0,75 
Pentagrama das Eras...... Ar.....R. 5,00 Talismã de Lapis Lazuli... Ar ..... 1.. 0,75 
Peregrinação .................. Ym...C. 0,10 Talismã de Malaquita ...... Ar..... 1.. 0,75 
Pigargo Prateado ........... Az .....1.. 0,75 Talismã de Nocar ............ Ar... 1.. 0,75 
Piroclasma ..................... Ym..l. 1,50  Tolismã de Onix.............. MF usa 0,75 
Planador de Ossos | DOE soitorssos essas Vd....C. 0,10 
de Baleia .......sussece Ar....|.. 0,75 Tempesta de Energia ...... Br.....R. 4,00 
Planície Nevada .............. Tb....C. 0,10 Tempestade Cerebral...... Az .....C. 0,10 
Pólem de Fyndhorn ......... Vd.....R. 200 Tempestade de Neve....... Vd.....R. 2,00 
Posseiros Orcs ................ Ym...R.400 Termocarse.................... Vd....1.. 1,00 
Povo das Brumas ............. hz....C. 0,10 Terreno Ilusório .............. DE). 045 
Povo dos Pinheiros .......... Vd....C. 0,10 Tigre de Dentes 


Presença Ilusória ............ Mei R DD, DO TE tremer Ym ....C. 0,10 





Titã da Montanha ............ Dr....R. 2,00 Arco de Energia .............. Dr.....1.. 0,50 DIO: A aaa hr .....R. 4,00 Grito de Guerra 


Toque da Morte ............... Prot 010 Arleguim do (aos ........... Ym ....R. 3,00 DISTODRO xscno. ecesziceseisseiásio Pr...R. 4,00 dos Gorilas ..................... Ym ...C€..0,15 
Toque de Vitae ................ Vd...1.. 0,75 Armadura Viscérida ........ hz... C. 0,15 Druida de Fyndhorn ........Vd.....C. 0,15 Guarda de Escolta 
Transe Hipnótico ............. hz ....R. 2,00 E hz... 1.. 1,00 Eleito da Natureza .......... Vd....].. 0,50 Kjeldorano....................... Br....C. 0,15 
Trasgo Marrom ............... Vd...C. 010 Astrolúbtio ................... Ar :=€: 015 Elemental da Tempestade Az ..... 1.. 1,00 Guarda de Honra 
Trenó de Arcum .............. At ss to 075 Bardo Élfico ....... Vd....1.. 1,00 Elmo da Obediência ........ Ar .....R 10,00 de Lim-DOl ...........s.. PE ant: DI 
Tubos de Lava.................. Tom SO Batedor Escravizado ....... Ym ....C. 0,15 Engenho de Urza ............ hr.....R. 1,30 Guerrilheiros 
Uivo do Além .................. Pr....C. 0,10 Bênção da Natureza ........ Dr.....1.. 1,00 Entreposto Balduviano ..... T......R. 5,00 Balduvianos .................. Ym...C. 0,15 
Unicórnio de Adarkar ..... Br.....C. 0,10 Besta a Vapor Soldeviana Ar .....C. 0,15 Escaravelho do IlusionismoAr.... 1.. 0,50 HEAR ssa Br....1.. 1,00 
Ursos Balduvianos ........... Vd....C. 0,10 Besta de Guerra Escavações Soldevianas ... T......R. 5,00 Herborista Real ............... Br 6. 0,15 
Ursos Pálidos................... Vd....R. 2,00 Phyrexiana .................. Ar.....C. 0,15 Escavadeira Soldeviana .. Ar .....R. 5,00 Horda Balduviana .......... Ym...R 16,00 
Vampiro Krokivano ......... Pr lots Biblioteca de Lat-Nam .... Az .....R. 6,00 Escola do Ilusionismo ....... T...... 1.. 0,50 Horror Krovikano ............ Pr....R. 3,00 
PONTO ssa: Pr....R. 3,00 Bufarinha de Magnetita .. Ar .....R. 5,00 Esfera de Escudos ........... Ar... 1.. 1,00 Incendiar ...........es Ym ...1.. 1,00 
Vento Enlouquecedor ...... Vd.....1.. 0,75 Bússola Mística ................ Ar... 1,00 Esfera Fantasmal............ hz .....R. 3,00 Informação Falsa ............ Pr... 1.. 1,00 
Ventos de Freyalise.......... Vd....R. 200 Caldeirão da Tempestade Ar.....R. 5,00 Espião de Stromgald........ Pr... 1.. 1,00 ONO esses Dr....R. 3,00 
Vermes Toupeiras ........... x NR PR 1 Cálice de Ashnod ............. Ar .....R. 5,00 Espírito Sustentador ........ Br....R. 6,00 Inseto Mortifero .............. Vd....1.. 0,50 
VETA session Ym...l.. 0,75 Capitão Celeste Espírito-guia dos Elfos .... Vd.....1.. 1,00 lra da Natureza ............... Vd....R. 4,00 
Vinho Abençoado ............ Br....C. 0,10 Mercenário.................... Ym ....R. 3,00 Estrategista Experiente ... Br.....1.. 0,50 Justiça Primitivo ............. Ym...1.. 1,00 
Visão Diabólica ............... Dr....1.. 0,75 Catapulta Giratória ......... Ar .....R. 1,00 Estrela-do-Mar Rosa E io o Matas ty Vd....R. 5,00 
Vórtice Essencial ............. Dr....1.. 0,75 Centelha Letal ............ Ym....l.. 0,50 ESDINROSO siim de. 1. 1 Lagoa dos Mortos ............ T....R 10,00 
MUNDO saias Vd.....R. 3,00 Cetro de Gustho ......Ar....R. 300 — Exaloções de DeterioraçãoPr ....C. 0,15 Legado de Lat-Nam....... DA RR E 
Xamã Balduviano ............ hz .....C. 0,10 Cicotrizes do ARE -Br....1.. 1,00 EOp Re a Br....R. 6,00 Líder dos Gorilas ............ Vd....C. 0,15 
Xamã do Oceano ............. Pr....C. 0,10 Cofre de Lim-Dil ........ A e |.. 2,00 Exploradores Bênticos..... Az ....C. 0,15 Mago Errante .................. Dr....R. 4,00 
Xamã dos Ossos ............. Ym ....C. 0,10 Conhecimento Fatal ........ «o. R. 4,00 Falsa Baixa ...................... hz... |. 0,50 Mandrião Viscérida ......... hz... |.. 1,00 
Yeti Karplusano .............. Ym ...R. 400 Contágio - & ce |.. 1,00 Fartura ou Penúria ......... Pr... |.. 0,50 MONTÃO arca: Br....C. 0,15 
Zumbis Gangrenosos...... Pr....C. 0,10 Contradição Arcona........ RESSCSDIS — EOlBOOS essas hz....1.. 1,00 Mensageiro do Dever ..... Br....C. 0,15 
Controle das Marés... Ar....R. 200 Força de Vontode............ hz....R. 3,00  Milícia Kjeldorana ........... Br... |.. 0,50 
ALIANÇAS Coração de Yarimoyo ..... T.....R. 4,50 Força Febril.................... Pr....C. 0,15 Mortos Balduvianos ......... Pr... 1.. 1,00 
Açoitar a Mente ............... hz .....R. 3,00 Corcéis Majestojos ...... Br....C. 015 Formigas de Yavimaya ....Vd.....R. 2,50 Mosquito do Pântano ...... Pr.....C. 0,15 
Adnato Soldeviano .......... Pr....C. 0,15 Corvo da Tempestade... &..C.015 Fúria Bestial ................... Ym...C. 0,15 Noite de Inverno ............. Dr....R. 4,00 
Advogado da Ordem Cruzado de Vorchild.. Ym..C. 015  Gárgula de Martim ......... Br.....R. 6,25 Orgulho Kjeoldorano ...... Br.....C. 0,15 
do Zimbro....................... Br....1.. 1,00 Custódio de Tresserhorm . Pr... R. 6,00 Geleiras Minguantes........ T......R. 5,00 Osteomancia .................... Przos 6015 
Aesthir Selvagem ............ Bro CU Dádiva Phyrexiono ....... Pr... C. 015 Ginetes Guerreiros Paladino de Lim-Diôl....... Dr.....1.. 1,00 
Agente de Stromgald ..... Ym ....C. 0,15 Decreto Real... Br. R.300 de Varchild ............. Ym ....R. 5,00 Patrulheiro Élfico ........... Vd....C. 015 
Agouro do Fogo ............. Ym ....R. 4,00 Defensor Juramentado .. Br... R. 300 Gorila Gargantuano .......Vd.....R. 500 Perfuratriz de Mishra....... Ar...... 1.. 0,50 
Aliança Improvável .......... Br....l.. 0,50 Demônio Fantosmal...... Pr...C. 015 Gorilas Enfurecidos.......Vd....C. 0,15 Peste Krovikana .............. Pr... d.. 0,50 
Ânciãos de Yavimaya .......Vd.....C. 0,15 Devorador Phyrexiono .... Ar... R. 400 Graal Solar... Ar....R. 2,50 Phelddagrif...................... Dr....R. 4,00 
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Deseja que os bardos cantem o nome Es07 Ve 
de sua loja ou livraria por todo o a 
Brasil? Você anuncia na única revista 
brasileira especializada em RPG e 
card games, e ainda recebe livros, 
quadrinhos e revistas da Trama 
Editorial, em quantidade 
correspondente ao valor de seu 
anúncio, à sua escolha! 
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é + Ym ....|.. 3,00 
Pirocinesia .......... Ym...1.. 1,00 
Planador de Aesthir ........ hr... C. 015 
Pombos-Correio .............. Br... C. 0,15 
Portal Phyrexiano ............ Ar.....R. 3,00 
Posto Avançado KjeldoranoT .....R. 9,50 
Presciência ......... ERRA GR | E 
Presença Horripilante...... Az.....C. 0,15 
Presente das Matas ......... Vd...C. 005 
Ratos Empestiados .......... Pr.....1.. 1,00 
Recompensa da Caçada .. Vd.....C. 0,15 
RETRO corso csaesegras Brit 5 
Rendimentos 

Decrescentes ................... hz .....R. 6,00 
REprisÓlia sessaesaa: Br....1.. 0,50 
Ritual da Máquina ........... Pr....R. 6,00 
Sábio Soldeviano ............ hz ....C. 0,15 
Sabor do Paraiso ............ Vd....C. 0,15 
Senhor de Tresserhorn ... Dr.....R. 8,00 
Sentinela Soldeviano ...... Ar .....C. 0,15 
Soldado da Fortuna ....... Ym...1.. 1,00 
Surto de Força ..............i. Dr... 1.. 2,00 
Tática de Guerrilha ........ Ym...C. 0,15 
Tempestade de Granizo .. Vd..... 1.. 0,50 
É Va... R. 2,00 


Traças de Livro Insidiosas Pr .....C. 
Trepadeira Fustigante...... Vd.....C. 
Vale Protegido ................. E 
Vegetação Rasteira ......... REL. 
Vento Estilhaçador .......... Vd...R. 
Voz do Veterano ............. Ym ....l 
Xamã da Tempestade ..... Ym ....C 
Xamã dos Gorilas ........... Ym...] 
MIRAGEM 

Adaga Ácida ........ A A 
Agilidade .................. Ym ...l 
AIN cora cacsvessireeçea Br .....l 
ABOTÓTIO exsseeasosssenceseiioo Ym...| 


Amuleto do Desfazer ....... Ar... R. 


Anão Mineirador ............ Ym..l 
Anão Nômade ................ Ym ...l. 
Ancião da Vila.................. Va =t: 
Andarilho do Fogo 

TE Az... | 


Antepassado Auspicioso .. Br.....R. 
né a 
Aparição do Palude.......... Pi ssashos 
Aprendiz Arrojado ........... DE aa. 


Anunciador da Noite 


Areias Asfixiantes ............ PE sai 
Armadura de Espinhos... Vd......C. 
Arqueiros de Femeref.....Vd.....| 
Arreio Mental ............. hz .....| 
Askari da Lança 

Cauterizante ........... Ym ....l 


54 


0,15 
0,15 
4,00 
0,15 
3,00 
0,15 
. 0,15 
« 0,50 


3,00 
0,15 
0,15 
0,50 
3,00 
2,00 
0,15 
0,15 


0,50 
3,00 
4,00 
0,15 
3,00 
. 0,15 
0,15 
0,50 
0,50 


0,15 


Áskari do Escudo 


Abrasador....... maus Ym..l. 
Asmira. Vingadora Santa Dr.....R. 
Assalto Noturno ............... x 
Assecla de Shauku .......... DF. 


.. 


0,15 
4,00 
0,50 
0,50 
0,15 


- 3,00 


Assombração Fujona ...... Pr... 
Ataque de Roldão ........... Ym ....R 
Atogue Voraz ................. Vd.....] 


. 


0,50 
3,00 


. 6,00 
. 0,15 


Átrio de Pedras Preciosas Vd......R. 
Aurora Celestial .............. Br .....R 
Áuspice do Mar ............ dE set 
Banir as Sombras ............ O 
Banquete Sinistro ............ Disk. 
Barreira de Cadáveres.... Pr....C. 
Barreira de Raízes .......... A DR A 
Barreira de Resistência... Br.....C. 
Barreira Vesicante ......... Ym...l 


1,00 
4,00 
0,15 
0,15 
0,15 


0,15 


4,00 


0,15 


Basilisco das Rochas ........ Deo R: 
Batedores de Femeref.... Br......l 
Batedores Gblins ............ Ym..l 
Baú dos Sonhos ............... Psi. 


Bazar de Maravilhas ....... AZ .....R. 
Beleza Deslumbrante....... Br.....C. 
Benção de Mangara ........ BE .=s] 
Bosque de Áfiya ............... Vd....R. 


0,50 
0,15 
4,00 
0,15 
0,50 
3,00 





0,50 
0,15 
4,00 
3,00 
5,00 


0,50 


. 4,00 
- 3,00 
. 3,00 


Bruxaria de Kaervek ....... PE asd 
Bumerangue............... Mc: € 
Caçador Abissal............... Pra: 
Califa do Agreste ............. Dr....R. 
Câmara de Neutralização Br......R. 
Caminhante 

Despercebido ................. Vd....] 
Campeão Etéreo ............. Br.....R 
COOSTrO ccsssesssassseriaccacs Ym ....R 
COPMICO sssnsassad: PrcasR 
Corruagem do Sol........... Ar....l 


Cascata Revigorante........ Diz) 


Cavaleiro Cadavérico ...... Pr.....C. 
Cavaleiro de Femeref ..... Br....C. 


Centauro de Jolroel 


a VERA. 


Chamariz da Presa .......... Vd...R. 
Ciclo de Vida .................... Vd...R. 


Círculo de Desespero ...... Dr.....R. 
015 


Círculo Prismático 
Cofre Phyrexiano ............. ER 


Colheita de Ossos ............ Bel. 
- 3,00 


0,50 
0,50 
0,15 
0,15 
0,15 
3,00 
3,90 
3,00 


0,50 
0,15 


0,50 


0,15 


0,50 
0,50 
5,00 
1,00 


0,15 


Colheita Precoce ............. Vd....R 
Comandante Zhalferiano Br ..... | 
Combatente Onírico ........ RE... 
Combatentes do Coral..... Az .....| 
COMPOR susana: RE sao 
Contrato Infernal............. Pros: 
Contraverter a Mente ...... Az...... | 
Coração Sereno .............. vd... 
Couraçado Phyrexiano .... Ar.....R. 


7,00 





Covd ROSA. sara: Pr sRo 500 Espírito da Noite ............. Pr....R. 8,00 
Crescimento Exuberante . Vd.....C. 0,15 Espírito Discordante ........ Dr....R. 4,00 
Crescimento Maligno ...... Dr.....R. 4,00 Espírito Enfurecido ......... Ym...€. 0,15 
Cripta Proibida ................ Pr....R. 5,00 Espirito Melesse .............. Br... 1.. 2,00 
Crocodilo da Restinga ..... Az .....C. 0,15 Espírito Subterrâneo ...... Ym ....R. 3,00 
Curandeira de Mtenda.... Br.....C. 0,15 Espreita Entre Arbustos ... Vd.....R. 4,00 
Curandeiro de Femeref.. Br.....C. 0,15 Essência Radiante ........... Dr....1.. 0,50 
Dádiva de Atrofia ............ Pr... |. 0,50 Estouro de Rinocerontes .Vd.....C. 0,15 
Dádiva Prismática ........... Dfacala 0,50 END contesta grore são A Pr... 1. 1,00 
Dardos de Telim Tor......... Ar... |.. 0,50 Expurgo de Kaervek ........ Dr.....1.. 0,50 
Expurgo Phyrexiano ........ Dr.....R. 3,00 
Dardos de Telim Tor........ Ym ....R. 3,00 Fada de Uktabi ............... Vd....C. 0,15 
Decomposição ................. Vd....1.. 0,50 Falcão Ceifador do Vento Dr... 1.. 0,50 
GS Ed (A Dr....|.. 0,50 Falcão da Baia .............. hz ....C. 0,15 
oie | PA hz .....C. 015 Ferocidade Devoradora Vm ....1.. 0,50 
Desejos Irralizados ......... Dr....R. 4,00 Ferroada de Abelha 
Desenergizar .........s DE susodios DAS de Unyaro ..... Vd....l.. 0,50 
Desfiladeiro ...................... À essas 1,50 Florescimento Cadávero . Dr.....R. 5,00 
Desincantar ......... Br....C. 0,15 ERGTOS sora eissiiasconsiós 5 A 1 
Destino Favorável ........... Br... 1.. 0,50 Folhagem Farpada ......... Vd....1.. 1,50 
Destino Selado ................ Drs | 1:00 Funda Infalível ................ Ar .....1.. 0,50 
Detonação ................. Ym...C.015  Funileiro Goblin ............ Ym ....C. 015 
Diabrete de Teferi........... hz ....R. 4,00 Fúria Cega ........... Ym ....d.. 0,50 
Diamante Celeste ............ To IR Gaiola dos Avaros ........... Ar .....R. 4,00 
Diamante de Carvão ....... Ar .....1.. 1,00 Gaiola dos Pobres ........... Ar ....R. 4,00 
Diamante de Fogo .......... Ar .....1.. 1,00 Gargula de Olhar 
Diamante de Limo .......... Ar... 1.. 1,00 Malicioso ...... Dr... R. 3,00 
Diamante de Mármore ... Ar... |.. 1,00 Garrafa Ventifada ........... Ar .....R. 3,00 
Diamante Olho de Leão . Ar.....R. 3,00 Gatos Selvagens 
OTRAS cias o cocada hz... 1.. 1,00 de Wildcais ..................... Vd....R. 4,00 
Domínio Trangúilo .......... Vd....C. 0,15 Gêiser Vulcânico ............ Ym...|.. 2,00 
Dragão Avérneo Gênio Bêntico .............. ue Dr... R. 4,50 
EsttATO e cacscca seas Ym...R 10,00 Gênio das Brasas 
Dragão Baldaquino ......... Vd....R. 7,00 Selvagens .......ee Ym ...R. 4,00 
Dragão da Catacumbo .... Pr.....R. 8,00 Gênio de Dentes 
Dragão de Névoa ............ Az ....R. 6,50 da UM cassa Vd....1.. 1,00 
Dragão de Pérola ........... Br.....R. 6,00 Gênio Vaporoso .............. hz... 0,50 
Dragão de Teeka ............ Ar .....R. 7,00 Gnomos Comutadores..... Ar ..... 1.. 0,50 
Dragão Vulcânico ........... Ym ...R. 8,00 Goblin Adivinho .............. Ym...].. 0,50 
Dragonete da Cerração .. Dr..... 1.. 0,50 Golem com Patágia ......... Ar... l.. 0,50 
Dragonete de Azimaet .... Az.....C. 0,15 Golem de Areia ............... hr... 0,50 
Dragonete de Teferi........ Az .....C. 0,15 Golem de Basalto ............ AP soso) «WD 
Drenar Vida... RR RE jo Golem de Chumbo .......... Ar .....1.. 0,50 
Eco da Alma ..................... Br....R. 4,00 Golem de Cristal ............ RE asd. 50 
Efrite de Palmas Golem Igneo..................... Ar... 1. 0,50 
ALDÓNIOS: essere resesspeneseo Ym...|.. 0,50 Golfada de Terra ............ Ym...C. 0,15 
Efrite de Harmattan ........ hz... |.. 0,50 Grifo de Ekundu .............. Br....C. 0,15 
Efrite Frenético ......... Dr....R. 4,50 Grifo de Ekundu ............. Ym...€. 0,15 
Elefante de Presas Grifo de Mtenda .............. Br....1.. 1,00 
do POIO:oss raca Br....1.. 0,50 Grifo de Teremko ............ Br....C. 0,15 
Elefante Majestoso .......... Br...C. 015 Grifo de Unyaro .............. Bric É: 
Elefante Selvagem .......... Vd....C. 0,15 Grito da Alma ................. PÉ a €..:0,15 
Elemental das Chamas... Ym ....1.. 0,50 Guardião do Porto .......... Dr....1.. 0,50 
Elemental das Ondas ...... Az... 1.. 0,50 Guardião Espectral ......... Br....R. 4,00 
Elfos de Quirion .............. Vd....C. 0,15 Guerreiro Viashino ........ Ym...C. 0,15 
Elixir da Vitalidade .......... Ar... 1.. 0,50 Guerreiro Zhalferiano .... Br.....C. 0,15 
Emissário do Fogo BravioVYm ....1.. 1,50 Hakim. Tecelão 
Enfraquecimento ............. Pr....C. 0,15 de Histórias .................. hz .....R. 4,00 
Enlace Prismático ............ hz ....R. 3,00 Hálito de Fogo ............... Ym...C. 0,15 
Enxame de Gafanhotos ... Vd.....1.. 0,50 Hienas Algazarrentas...... Vd.....C. 0,15 
Equidade de Mangara .... Br.....1.. 0,50 Hivis das Escamas .......... Ym ....R. 3,00 
Equilíbrio Natural ........... Vd....R. 500 — Hordas Horríveis............ Ar .....1.. 0,50 
Escadaria do Sepulcro .... Pr.....R. 4,00 Horror Fétido .................. RR a 
Escolha Preferida ............ Vd....R. 5,00 Ilha de Teferi .................... T....R. 3,00 
Espectro Corrompido ...... Pr.....R. 5,00 Ilha... pm gr 
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Iluminação ..................... Br... l.. 0,50 Caleidoscópio 

INCIRÓTOE Ss emenieees Ym...C. 0,15 de Diamante..................... hr ....R. 4,00 
Infantaria de Elite Goblin Ym ....C. 0,15 Caminhante Phyrexiano .. Ca.....C. 0,10 
Influência de Jabari ........ Br....R. 5,00 Campeão de Tolruum...... Ym....C. 0,10 
interposição ..................., hz... d.. 1,00 Canção do Sangue ......... Ym ...C. 0,10 
Laceração da Alma ......... Pr o 1:50,50 Capim Elefante ................ Vd....1.. 0,75 
Ladrão de Fôlego ........... Pr= 6:05 Cavaleiro das Névoas...... Az .....C. 010 
ENMÍDOÃO: Cesar reronsram Az.....R. 4,00 Cavaleiro Valoroso .......... Br....C. 0,10 
Leão de Mtenda .............. Vd....C. 0,15 Caverna de Elkin ........... Ym ...R. 4,00 
Leilão Ihícito .................... Ym ....R. 3,00 Cesto de Serpentes ......... Ar .....R. 4,00 
Lembranças dolorosas... Pr..... 1.. 0,50 Ciclope Desajeitado ....... Ym.... 1.. 0,75 
Louvadeus Gigante ......... Vd....C. 0,15 Cidade do Isolamento ..... Vd.....R. 5,50 
Luz Ofuscante .................. Br... 1.. 0,50 COBIÇÕO, essas assar Pfsz::E:8,10 
Mago da Guilda Agrícola Vd .....C. 0,15 Colheita Infernal ............. Pr....C. 0,10 
Mago da Guilda Armeira Ym ....C. 0,15 Combatente da ResistênciaBr ....C. 0,10 
Mago da Guilda Cívica .... Br.....C. 0,15 Contrabalançar ............... Br....R. 4,00 
Mago da Guilda das | e Conversações de Paz....... Br... 1.. 1,00 
Sombras ... mms Pr... C..0,15 Eb CONTOSÃO.. lesse Dr.....R. 3,50 
Mago da Guildo . ai Cripta do Ladrão 
Modeladora... dE us E 015 Reflexos Rúpidos ............ Ym....€. 0,15 Veio de Crystal ................. Tb 050 de Fôlego ...................... Dr....R. 3,00 
Mago das Brasas Regeneração ............... Vd....C. 0,15 Velocitas .................... Br.....R. 3,00 Cronatogue..................... hz .....R. 6,00 
Imprudente ................. Ym ....R. 4,00 Regiões Agrestes Vidente dos Tritões .......... hz ...C. 015 Cruzado Zhalfiriano ........ Br.....R. 4,00 
Maldição de Teferi .......... hz....C. 0,15 EXGURDOS. ci srsecmsrerere teme Pr....R. 4,00 Vínculo com a Agonia ...... Pr....C. 015 Custódio de Kookus ........ Ym....€. 0,10 
Maldição do Consultor ... Ym ....C. 0,15 Reino de Terror ............... Pre do 50 Vínculo Espatial ............... Dr... 1.. 0,50 Deserção ......................... hz .....R. 9,00 
Manancial... Dr....R. 3,00 Reino do Caos................. Ym ....1.. 0,50 Vslombra k .R. 4,00 Desizer- to io hz ....C. 0,10 
Mantícora Dorso Reparações ...................... Dr.....R. 400 Visonho Mocobro ...Dr.1.. 0,50  Desfilodeiro dos Grifos.... T......R. 4,00 
Serrilhado ........... Dr....R. 3,00 Retribuição Divina ........... Br....R. 3,50 VourAlo = dz ....C. 0,15 Desforra dos Humildes ... Br.....R. 4,00 
Manto de Invisibilidade... Az .....C. 0,15 Rio Contaminado .............. T....1.. 0,50 Vórtice de Energia... br ....R. 300 Deslizamento de Pedras Vm ...C. 0,10 
RATO as Vd....R. 6,00 Ritual do Acço................... Br...C. 0,15  VultoFeroz. Pr C.015  Desolação........................ Pr... l.. 0,75 
Martelo de Bogardan...... Ym....R 12,50 Roc Escarlate .................. Ym...1. 050  Wyremlentico. Ab... 050  Dizimo........................ Br.....R. 3,00 
Mártir Vigilante ............... Br....1.. 0,550 Salamandra Pirético ..... Ym...C. 0,15 Xomo Moligno......... Pr... 1.. 0,50 Dragão Avérneo 

Máscara de Ossos ........... Ar .....R. 4,00 Seda. a kb. (€.015 Eirileno da Carro .......... Ym ....R. 5,00 Incandescente.................. Dr....R. 8,00 
Medalhão de Brotos........ Vd.....C. 0,15 Sementes do Inocência .. Vd. RR. 400 Iuberi Plumagem Dragão Viashivano .......... Dr....R 10,00 
Medalhão de Ébano ........ sê RR he 1 Serpente de Kukemsso .. &.. C. 015 2 a E Br....R. 5,00 Dragonete Cospe-Fogo.. Vm ... |.. 0,75 
Medalhão de Marfim ...... Br.....C. 015 Serpente Terrestre Lembi da Tumba Dragonete da Tormenta . Dr... 1.. 0,75 
Medalhão de Safira ........ kr ....C. 015 de Dorso Farpedo. Pr. 1 050  Amaldiçonda................ Plza20::0,15 Dragonete de Kyscu ........ Vd....1.. 0,75 
Medalhão do Caos ........ Ym ...C. 0,15 Serpente Terrestre 2 Dragonete Guinchador ... Az... C. 0,10 
Memórias Ancestrais ....... Az ....R. 5,00 do Sela .. e Dem KISOES Druida Quirion ................ Vd....R. 4,50 
Meseta Sagrada .............. r....R. 5,00 Serpente Terrestre Anel de Sisay ................... Arco... 0..:0,10 Efrite do Arco-Íris ........... hz .....R. 4,00 
Minotauro de Talrsun .... Ym ....C. 0,15 Telecinético Dr. R. 40 Anões Vigilontes............. Ym...C. 010 Efrite Tremeluzente ......... hz .....1.. 0,75 
Montanha ...................... TD... 0,15 Servidão à Sepultura .... Pr... C. 015 MNE... Br.....R. 8,00 Elefante Macho ............... Vd....C. 0,10 
Mortos Inquietos ............. SR (1 | Shauku. Portadora do FimPr ....R. 5,00 Areia Movediça ................ Tresas dos 0,05 Elemental das Nuvens ..... Az .....C. 0,10 
Noja da Cripta ................. Pr... 0,50  Sidor Jabari................. Br....R. 400 Areios do Tempo ............. Ar...R. 400 Elite de Squamácida ....... Dr... 1.. 0,75 
Naja Dente de Sabre ......Vd.....C. 0,15 SIEOCO some aa Ym...1.. 1,00 Arqueiro de Arco Longo . Br... 1.. 0,75 Elmo do Despertar .......... Ar]. 675 
fo TE RR Vd....C. 0,15 Sombra do Árro .............. Pr....l.. 0,50 Askári Coído .................... Pr....C. 0,10 Encantadora de Femeref Dr.....R. 3,00 
Nuvem de Cinzas Sorvedouro de Mana ...... Az .....C. 015 Assalto Implacável .......... Ym...R 10,00 Escalar como Aranha ...... Vd.....C. 0,10 
NOICANICOS. rms Ym...1.. 0,50  Superioridade Numérico Vd.....l.. 0,50 Assassino de Souk'Ata..... Pr... 1.. 0,75 Esconderijo dos Elfos ......Vd....C. 0,10 
Oferenda Divina .............. Br....C. 0,15 Suricate de Karoo ........... Vo ...).. 0,50 Aotdefoms............ T....1.. 0,75 Espirito Condutor ............ Dr....R. 4,00 
Onda Gigantesca ............. DE ms. 050 TOMO rsrsrs ssisiseensssção Az....R. 800 Aura de Honradez........... Br... C. 0,10 Estouro de Gnus .............. Vd....1.. 1,00 
Ondulação da Realidade Az....C. 0,15 Toliy SGROE: aucscasuasrsção Ar ....R. 4,00 Bacia Selvática ................. HP RR Explosão de Fogo ........... Ym...C. 0,10 
PRNSMIO ss caio Br t=015 [o Ym...R. 4,00 Bastão da Anulação ......... hr.....R. 4,00 FOCOCRIO iistesiascassessccaisis Vd....C. 0,10 
Palinesporos .............. Vd....R. 3,00 Tempestade de Areia ......Vd.....C. 0,15 Bigorna de Bogardan...... Ar.....R. 4,00 Falcão do Vento Veloz..... Br... C. 0,10 
Pântano: sas Tb....C. 0,15 Tempestade Tropical ....... Vd.....1.. 0,50 Bolha Juju ............seee Aro 1:07) Foitof Ogre sas Ym ...R. 3,50 
Pantera de Urborg .......... Pra. 05 Terra Alqueivada ............. Vd....].. 0,50 Bolor Invasor ................ É A A Fênix de Bogardan ......... Ym ...R. 3,50 
PoSUgem mereces A orenleesDoO  Eigro Caçador: meme Vd....C. 0,15 Caçador das Áreias Ferimento Mortal ............ Vd....C. 010 
Patrulha da Selva ............ Vd....R. 3,00 Tocha de Kaervek ........... Ym..C.015 VIOSIRO ...s aeee rerrmeros Ym...l.. 1,50 Fivela Solar ................. Br....C. 010 
Pêndulo Cortante ............ AE me MO sserprnrernsererdiigaraees Vd....R. 3,00 : Ed En 
Piratas do Kukemssa ....... hz .....R. 3,00 Tomo de Mangara ........... hr.....R. 4,00 

Planície Alagadiça ............ T.....1.. 0,50 Tornado Selvagem .......... Dr....1.. 1,50 

PINO sasscsanen as Tb....C. 0,15 Torrente de Lava ............ Ym...R. 3,00 

Pó Cinerário .................... Pr....R. 400 Totem Amaldiçoado ......... Ar .....R 12,00 

Poço de Piche Rochoso ..... T......1.. 0,50 Totem Sorridente ............ Ar.....R 18,00 

Poço Etéreo ..................... hz... ].. 0,50 Transferência Psíquica .... Az.....R. 3,00 

Polimorfismo ................... Az ....R. 7,00 Travessura Política .......... Az .....R. 5,00 

E e Br... 1.. 0,50 Tributo Phyrexiano .......... Pr.....R. 3,00 

Prisão de Amber ............. hr.....R. 6,00 Tritões Salteadores ......... Mas 650/15 

Prisma de Mana .............. AE = e: Trol da Selva... Dr....1.. 0,50 

Proteção de Luzes ........... Br....C. 0,15  Turba de Zumbis ............ Pr... |. 0,50 

Purgatório ........ses Dr....R. 3,00 Tutor Esclarecido ............. Brad: 1,00 

Purraj de Urborg ............ Pr..R. 5,00 Tutor Místico ................. hz... 1.. 1,00 

Raio de Comando ............ AE seios É + UH Tutor Proficiente .............. Vd....1.. 1,00 

Raizes de Vida ............... Vd....1.. 0,50 Último Recurso ............ Ym...R. 8,00 

Rashida Esquamácida ..... Br.....R. 4,00 Unicórnio Benevolente.... Br... C. 0,15 

Ratos de Esgoto ............. RR GA Unicórnio-Zebra ............. Dr....|.. 0,50 

Refletir Dano ................... DER. 300 Vampiro Voraz ................ PE). 0,50 
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Flautista de Talruum ...... Ym .... 1.. 0,75 
Floração Estival ............... Vd....1.. 0,75 
Formigas de Correição ... Dr.....1.. 1,00 
Gênio da Voragem .......... hz... 1.. 0,75 
Gênio de Aku ..... Pro. R, 7,50 
Goblin Jóquei de Suínos Vm ....C. 0,10 
Golem de Matopi ............ Ar .....1.. 0,75 
Gorila Furioso ................ Ym..C.0,0 
Grifo de Daraja ............... BE so). 0/08 
Guarda de Honra de TeferiBr.... 1.. 0,75 
Guardabrisa ............... hz ....C. 0,10 
Guepardo Rei .................. Vd.....C. 0,10 
Guerra Justa.................... Dr.....R. 4,00 
Guerreiro do Poço 
Rd Pr...C. 010 
Guerreiros Panteras ...... Vd....C. 0,10 
Hipopótamo Pigmeu ....... Dr....R. 4,00 
Honra de Guerreiro......... Br....C. 0,10 
MPU is asssassassssmaica hz ....C. 0,10 
Inspiração... hz ....C. 0,10 
Instinto Selvagem ............ Vd....C. 0,10 
à [AT Vd....C. 0,10 
io + EEE T..... 1... 0,75 
KookUs semen Ym...R. 4,00 
Lagarta Gigante .............. Vd....C. 010 
Lanceiro de Souk'Ata ..... Ym ....C. 0,10 
Leão de Jamuraa ............ Br....C. 0,10 
Legado de Suleiman ....... Dr.....R. 4,00 
Liquentropo .................... Vd....R. 3,00 
Manto da Noite ............... Pr... 1,.:0,/5 
Marés Oníricas .......... hz... 0,75 
Máscara de Dragão ....... A RR o 
Mausoléus de Aku ........... Pr....R. 6,00 
Medalhão da Esperança . Br.....C. 0,10 
Medalhão da Visão ......... hz....C. 010 
Medalhão de Esmeralda Vd....C. 0,10 
Medalhão do Funeral ..... Pr.....C. 0,10 
Medalhão do Lume ........ Ym...€. 0,10 
Mentalidade de Turba.... Ym .... 1.. 0,75 
Mina de Magma ............ DE cce: 3,00 
“Morte à Espreita ............. ig RI 
Mundungu ...........eee DE si) 405 
Necromancio ................... PE 10,50 
Necrossábio .................. Pr....R. 4,00 
Nekrataal .................. Praca lo TiSD 
Ninhada de Baratas ........ Pr... 1. 0,75 
Nuvem de Raios... Ym ...R. 4,00 
Olho da Singularidade .... Br.....R. 4,00 
Onda de Calor ................ Ym...].. 0,75 
Orangotango de Uktabi .. Vd..... 1.. 0,75 
Ordem Natural ............... Vd...R. 4,50 
Orla Inundadoa ................. hz .....R. 3,00 
Outonada ................. Vd....R. 4,00 
Ovinomante ..................... DE o do. 075 
Pantanal ................. Te 1.035 
Paraiso Inexplorado ......... T...R. 6,50 
PONOSITO .crssasscsseennáirors DE sevoilio DID 
Passagem Honrosa ......... BÉ cds 0,73 
Patrulheiro Quirion ......... Vd....C. 0,10 
PIRROIO sacas asas hz....C. 0,10 
Pon sa as Pass t:010 
PrONUNCIAE e. aeoesmeenrseseme hz. d.. 0,75 
Privilégio Sombrio .......... Pr...C. 0,10 
Prosperidade ................... PRA e | a 
Protetor de Relíquias ...... Br... 1.. 0,75 
Quebra-cabeças de Teferi Ar .....R. 5,00 
Quimera de Asas 
de Estanho sas ssaca A cas 1.075 
Quimera de Coração 
DO PORO rise Ar... 1. 0,75 
Quimera de Garras 
6: BIONTO o ciesasesssterasaçress Massa LDO 
Quimera de Ventre 
de Chumbo ..................... Ar... 1.. 0,75 
Rancor de Kaervek .......... Pr....R. 4,00 


Ratos da Cripta ................ PE sas: A O 
Recompensa Ígnea FERIR Ym...C. 0,10 
Recrutador Goblin .......... Ym...1.. 0,75 
Recuperação Milagrosa .. Br..... 1.. 0,75 
Recursos Malbaratados ... Dr.....R. 3,00 
Reino de Teferi ................ hz .....R. 4,00 
o | Br.....C. 0,10 
Ritual Proibido ................ Pr....R. 4,00 
Saqueador Phyrexiano .... Ar.....R. 4,00 
LUTO, | pr Dr....1.. 0,75 
SONATA siso etsessanssãos Ym...C.0,0 
Sugamentes de Urborg ... Pr.....C. 0,10 
SUMIÇO sic hz ....C. 0,10 
Teia Diáfana .................... Br.....C. 0,10 
Tempo e Maré ................. RE. 05 
Di EAR hz ....C. 0,10 
TEMOS ssoamcernsise Ym...C. 0,10 
Três Desejos .................... hz .....R. 4,50 
Triângulo da Guerra ....... Ar.....R. 3,00 
Tutor Vampírico ............... Pr....R. 8,50 
Vampirismo ............... Pro 10,7 
Vento Cortante ................ Vd....1.. 0,75 
Ventos Catabáticos .......... hz .....R. 3,00 
Veterano da Infantaria... Br.....C. 0,10 
Veu Místico ...................... hz .....C. 010 
Vigíla de Abutres ............. Pr.....C. 010 
Vulcão Inativo ................... Tac D7 
ALISIOS 

ADOÇÃO .c...... escorrer hz... 1.. 1,00 
UIT pr A E Br....R. 5,00 
Abono 20 es. Vd...R. 4,00 
Abutres Circulantes ......... PE asd 
Acesso de Raiva .............. Ym..C. 010 
Achado Argiviano ............ Br... 1.. 0,50 
Anão Furioso .............. Ym..C. 0,10 
Aparição Odílica .............. Pr... 1. 0,50 
ADONGA serao hz.....C. 0,10 
Armadura de Kithkin ....... A | 
Armadura Empírea ......... Br... C. 0,10 
Asas Fantasmas ............... hz ....C. 0,10 
Aura do Silêncio .............. Br... 1.. 0,50 
Autômato Desajeitado ..... Ar.....C. 0,10 
AVIZOO ses hz....R. 3,00 
Balista Pesada ................. Br....C. 0,10 
Barishi dn Vd....l.. 0,50 
Barreira de Brasas ......... Ym...C. 0,10 
Bastão da Invalidação ..... Ar.....R. 4,00 
Bastão Leteano ............... hr... 1.. 0,50 
Behemoth de Llanowar... Vd..... 1.. 1,00 
Beijo da Natureza ........... Vd....C. 0,10 
Bênção de Géia ............... Vd....1.. 2,00 
Bênção de Serra ............. Br....1.. 0,50 
Bíscele Serrilhado ........... Ar .....1.. 0,50 
Bomba dos Goblins ........ Ym...R. 3,00 
Bosque Trangúilo ............ Vd....R. 5,00 


Brigada Foriysiana .......... Br....1.. 0,50 
Carniçal do Tómulo.......... Pr....C. 0,10 
Cavaleiro das Sombras ... Pr.....C. 0,10 
Cavaleiro de Benália....... Br.....C. 0,10 
Chamado da Selva .......... Vd....R. 5,00 
Chicote de Fogo ............. Ym ....C. 0,10 
Ciclope de Jaspe ............ Ym ....C. 0,10 
Clorão do Éter .............. Ym...1.. 1,00 
Colonizadores Orcs ........ Ym...1.. 1,00 
Cone de Chamas ............ Ym...1.. 1,00 
Conhecimento Ancestral . Az .....R. 4,00 
Coração de Bogardan .... Ym ....R. 5,00 
Corrente Descendente .... Vd.....1.. 0,50 
Correntes de Mana ......... hz ....C. 0,10 
Corvja Sóbia .................... hz .....C. 0,10 
Cripta Estilhaçado ........... PR il 0,10 
Dançarino de Ossos ........ Pr....R. 2,00 
Degeneração Nefosta ..... Pr..... 1..0,50 
Desfiladeiros Sinvosos..... T......R. 4,00 
Dia do Juízo Final ........... Br... 1.. 0,50 
Divida de Lealdade ......... Br....R. 3,00 
DORA ssassecelacoieEusco pa OR IR]! 
Dragão de Alabastro ....... Br.....R. 7,50 
Dragonete Tímido ........... hz ....1.. 0,50 
Dragonete Tolariano ....... Az... C. 0,10 
Druida de Llanowar ........ Vd....C. 0,10 
Efrite de Uktabi............... Vd....C. 010 
Elefante Desgarrado ....... Vd.....C. 0,10 
Elemental da Neblina ..... Az.....C. 0,10 
Elemental do Fungo ........ Vd....R. 4,00 
Enterrado Vivo ............... PE cedo 00 
Ents de Redwood ............ Vd...C. 0,10 
Escudo de Urza ............... A :::€.: ECW 
Escuridão Giratória ......... A 
Esfera Quimérica ............ hr... |.. 0,50 
Espectro da Miséria ........ Pr....C. 010 
Estandarte de Jabari....... Ar... 1.. 0,50 





Estátua Xântica ................ 








Explorador Veterano .......Vd..... |.. 0,50 
Familiar de Ertai ............. hz .....R. 2,00 
Te | A Ym...R. 4,00 
Filamentos da Noite ........ PR 
Filhote de Roc................. Ym...|.. 0,50 
Fita de Bósium ................ Ar ....R. 6,00 
Flamidemo de Bogardan VYm ....C. 0,10 
O A hz ....C. 0,10 
Folhagem Densa ............. Vd....R. 5,00 
Forja de Thran ................ Ar... 1.. 0,50 
Fornalha Phyrexiana ....... Ar ..... 1.. 0,50 
Gallowbraib .................. Pr....C. 0,10 
Gavinhas do Desespero .. Pr.....C. 0,10 
Gênio das Nuvens ........... hz... 1. 1,00 
Gênio Inexperiente ......... Pr... C. 0,10 
Gigante de Brasas .......... Ym ....1.. 0,50 
Golem de Aço .................. Ar .....1.. 0,50 
Golem de Palha .............. hr... 1.. 0,50 
Golpe Dirigido ................ Br....C. 0,10 
Golpe Fatal...................... Pr.....C. 0,10 
Granadeiros Goblins...... Ym ....1.. 0,50 
Grifo da Lua Enevoado ... Br..... 1.. 0,50 
Grinalda Florida ............. Vd....C. 0,10 
Guardião da Paz ............. Br....R. 6,00 
Guerreiro Fantasma ....... hz .....d.. 1,00 
Hierofante Silvestre ........ Vd....1.. 0,50 
Hipnotizador Tolariano ... Az .....R. 3,00 
Horror Oculto .................. Pr... 1.. 1,00 
Ilusionista Vodaliano ....... Az ..... 1.. 0,50 
Infantaria de Benália ...... Br.....C. 0,10 
Insolação ........................ Ym ...R. 3,00 
Justiça de Urborg ............ Pr ....R. 3,00 
Lance Desesperado ....... Ym .... 1.. 0,50 
Latência ....... ses Br....C. 010 
Lembranças Angustiantes Pr...... 1.. 0,50 
Livro de Thran ................ Ar .....R. 2,00 
Lobos do Ártico Vd....|.. 0,50 
Lodo de Mwonvuli........... Vd....R. 3,00 
Madeixas de Medusa ...... Pr.....C. 0,10 
Maraxus de Keld ............ Ym...R 10,00 
Matriz de Bolhas ............. Ar .....R. 3,00 
Mercadores Tritões ......... hz .....C. 0,10 
Mestre de Armas ............. Br... |.. 0,50 
Milícia Fervorosa ............ Br....C. 0,0 
Mina das Pedras PreciosasT...... 1.. 3,50 
Missionário de Benália ... Br.....C. 0,10 
Morinfen ............ Pr....R. 4,00 
Mudança de Paradigma . Az .....R. 2,00 
Necratogue ...........es Pass 058 
Névous de Pendrell......... hz .....R. 2,00 
Nobre Benfeitor .............. hz .....).. 0,50 
7 A RE sho «A, ID 
Ogre de Dentes 

Serrilhados ............... Ym ...C. 0,10 
Onda de Terror ............... Pr....R. 200 





Paladino do Sul............... Br....R. 3,00 Armadura de Fé .............. Br....C. 010 Colosso de Sardia ........... hr.....R. 5,50 Espectro Abissal .............. Pr....1.. 0,75 

















Pastor de Almas .............. Br....C. 0,10 — Armagedon............... Br....R. 6,00 Conquista ........... um Ym ....1.. 1,00 Espírito de Pedra ........... Ym ....l.. 0,25 
Pedra da Mente .............. Ar....C. 010 Arqueiro D'Avenant......... Br.....C. 0,10 Conspiradores de Espírito das Chamas ....... Ym .... 1.. 0,25 
Pedra de Toque ............... Ar....1.. 050 — Arqueiros Élficos ............ Vd....R. 300  Stromgald........................ Pr....R. 400 Espírito do Mar ............... dr. 1... 08 
Pesadelo Trovejante ....... Ym ....R 10,00 Arsenal de Tawnos .......... BF seta DZ Contramágica ............... hz....C. 010 Espirito do Vento ............. hz... ].. 0,50 
Poço da Sabedoria .......... Ar....R. 400 Artefato Vivo... Vd....R. 200 Corcel Mecânico ............. Ar... 0,25 Espírito Lampejante ........ Br.....R. 5,00 
Poltergeist Malicioso ....... Pr.....1.. 0,50 Artilharia Órquica ........ Ym..1.. 0,25 Coroa das Fras................ Ar...R. 4,00 Espírito Radjan ................ Vd....1.. 0,50 
Porteiro Abissal ............... Placebo JO Árvores Dcas ....m | O Corrente Ascendente ....... Az.....C. 0,10 Espírito Sibilante ............. hz ....R. 4,00 
Prometido do Fogo ........ Ym ...C. 0,10 rat Ym ...l.. 0,25 Crescimento DesenfreadoVd.....C. 0,10 ESQUEÇO! saias Az .....R. 2,00 
Raia Manta... Bis: 0::810 Aura Anti-Magia ............. hz... 1.. 0,50 Crescimento Virente........ Vd....C. 0,10 Esqueletos de Carga ....... Pr...C. 0,10 
Rostejador de Urborg ..... Pr.....R. 3,00 Aura de Arenson ............. Br... 1.. 0,50 Cripta Sem Fundo ............ E hz .....R. 3,00 
Ratos de Dentes Auriflama Órquica ........ Mic  UADO esteiras grs Br....R. 400  Estilhaçar.................. Ym....C. 010 
Navalhados....................... Pres tr 0  AUTOQUOS csnssuiiaas Vest DÃO Bida sairem Dr. DIO EMO eric osmcorasado Vd....R. 3,00 
Reaprender ................. hz .....].. 0,50 Autocrata de Sengir ........ Pra R:2,50 Curandeiro Samita .......... Br.....C. 010 Estrela de Ferro .............. ME seas dos; 0,45 
Regente das Tocas ........... Vd....R. 3,00 Aves do Paraíso ............... Vd....R. 6,00 Dança de Muitos ............. hz ....R. 2,00 ExpládiE seen Ym...l. 0,50 
Relâmpago ......... Ym...C. 0,10 Bálsamo Restaurador... Br.....C. 0,10 Danda... hz....C. 010 Explosão Hídrica ............. hz .....].. 0,50 
Renovação Angelical ......Br....C. 010  Banquisa.............. Tile 05 Hollanda = metia Az....R. 800 Fada do Mar... hz .....l.. 0,50 
Reserva de Voluntários ... Br... |.. 0,50 Barreira de Almas ........... he .....C. 010 Deformar Artefato ........... Pr. 2,50 Falange Icatiana ............. Br... 0,25 
Ressurgência da Barreira de Ar ................. hr....1.. 025 Depósito Icatiano ............. T....R. 3,00 Falcão de Messeta .......... Br.....C. 0,10 
Notureza .... gas Vd....R. 6,00 Barreira de Espadas ....... Br....|.. 0,25 DEROIOA essere Pr....R. 2,00 Falcão do Zéfiro .............. Az.....C. 0,10 
Restauração Argiviana .... Az ..... 1.. 0,50 Barreira de Fogo ........... Ym...l.. 0,25 Desencantar ................... Br ....C. 0,10 Farpas de Mana ............. Ym ....R. 2,50 
RENNES oseosepassnrine ra hz ....C. 010 Barreira de Lanças ......... Ar ....€. 010 Desintegrar .................... Ym...C. 0,10 Fatalidade de Zur ........... hz .....R. 3,00 
Ruínas Devastadas ........... T....R. 3,00 Barreira de Ossos .......... Pr... 1.. 0,25 Desmoronar ................... Vd....1.. 0,25 Fazendeiro Orc .............. Ym...C€. 0,10 
Sabedoria de Gerrard .... Br.....1.. 0,50 Barreira de Pedro ......... Ym ....1.. 0,25 Detonação ...................... Ym...i.. 0,50 Feiticeiro Krovikano ........ hz ....C. 0,0 
Sabujos de Lava ............. Ym ...l.. 1,00 Barreira de Sorças ......Vd....1.. 0,25 - Diabrete do Pântano... Pr.....C. 0,10 Feiticeiro Pródigo .......... Az .....C. 0,10 
Sangue Fervente............. Ym..C.010 Barreiro Glocial Je 1.. 050 Disco de Nevinyrral......... Ar....R. 600 Ferramentas de Joven .... Ar... 1.. 0,75 
Santuário Secreto ........... Br....R. 200 Barro Primordiol Ar. R.250 Distorção Mental... Pr..l.. 0,50 Ferreiro Penitente .......... Br....C. 0,10 
Sentinela de Llanowar.... Vd.....C. 010 Basilico do Bosque ..... Vd..1.. 0,75 Donzela Alado ................ Ym...C. 0,10 Fetiche Krovikano ........... Pr....C. 0,10 
Serenidade .......... Br.....R. 3,00 Bastão da Ruína hM. R. 03 Dragão de Shiva ............ Ym ...R 12,00 Floresta Karplusana ......... O RS 
Serpente Tolariana ......... hz .....R. 3,00 Bastão de Cristal... hM. 1.05 Dragão Mecânico ............ Ar .....R. 1,00 Fluxo de Energia ............. hz... 1. 0,50 
Solo Familiar ................... Vd.....1.. 0,50 Batedor Icatiano . B.. €.0 Drogonete de Fogo........ Ym ...l.. 0,25 Fluxo de Vida .................. Vd....C. 0,10 
TOBIEcssusurasis pragas Br....R. 4,00 Bênção Sagrada BI. 0% Dragoneie Lazur ............. hz... 1.. 0,25 Fonte da Juventude ......... hr... |.. 0,25 
Taumaturgo dos Anões... Ym ....R. 2,00 Bengala de Feldon Ar. 1. 050 Drenar Poder .................. hz .....R. 4,00 Fontes Sulfurosas ............. T....R. 4,00 
Teia de Mana.................. Ar....R. 2,00 Besta Mecânico .... Ar. R.250  DrenorVido................... Pr....C. 0,10 Força da Natureza .......... Vd.....R. 5,00 
Tempestade de Fogo ...... Ym....R. 7,50 Bestiário de Serra ........ Br. 1.05 Driades Shonodin ........... Vd....C. 010 Força Divina .................... Br....C. 0,10 
Tempestade de Lava ..... Ym....C. 0,10 Bijuteria de Urzo ........... Ar... 1. 025 Druido Ancião.................. Vd....R. 400 Força do Gigante ........... Ym ....C. 0,10 
Trepadeiras Sufocantes... Vd .....C. 0,10 Bola de Fogo ................. Ym .€. 0,10 Druido da Prodaria ......... Vd....C. 0,10 Força Profana.................. Pla 0,40 
Tributo Infernal ............... Pr...R. 5,00 Bomba Mental............... “dr 07 Duelo de Mona ............. Ym...R. 200 Forças Fantasmais .......... hz .....1.. 0,25 
Unicórnio Venerado ........ Br... |.. 0,50 Bomba Relógio ................ Ar... R. 400 1 bro Vd...1.. 0,25 Forma Gasosa ................. Az... C. 0,10 
Ursos Listrados ............... Vd....C. 0,10 Bruma Faminta ............... Vd.....C. 0,10 Elemental do Ar ............. dx: 050 Formigas Carrieiras......... Pr... |.. 2,00 
Vale dos Lótus .................. E. 15,00 Bruxa de Verduran .......... Vd....R. 300 Elemental do Tempo ....... Az... R. 5,00 Fortaleza do Ébano .......... Tea dos: 050 
Vândalo Goblin .............. Ym...C. 0,10 Bumerangue .......... he .....C. 0,10 Elos de Llaonowar ........... Vd....C. 010 Forte dos Anões ............... TR. 250 
Véu de Teferi ................... hz ....1.. 0,50 Burocratas de Aysen ........ Br....C. 0,10 Elmo de Chatzuk ............. Ar .....R. 2,50 FEUQU serermasensermvo x A SA) 
Mitnlizar: sis Vd....C. 010 Cabrito Montês ............... Ym....C. 0,10 Elmo de Coral.................. Ar....R. 2,50 Fulgor de Mana ............. Ym...R. 3,00 
Vorme Alqueivador ......... Vd....1.. 1,00 Cálice de Marfim ............. Ar... 1.. 0,25 Emoronhado Mental....... Pro €:.:0,10 EAN 1 secantasenircrasapraa Ym...R. 3,00 
Vorme Ceifeiro ................ Vd....C. 010 Campo de Batalha ............ RSA E Encarnação Pessoal ........ Br... R. 4,00 FUNGUSSAVTO ........eneerrrse Vd....R. 2,50 
Vórtice Psíquico ............... hz ....R. 3,00 Canção de Titânia ........... Vd....R. 3,00 EREOMRCES si: Vd....C. 0,10 EUTOCÕO e saaunsacasas Vd....|.. 0,25 
Xamã de Hurloon ........... Ym...|.. 0,50 Capitão Celeste ERR ass hz .....C. 0,10 Gaiola de Barl ................. Ar..R. 2,50 
Zumbis Escamotadores ... Pr.....C. 0,10 Kjeldorano .............ns Br... 1.. 0,75 Enis dos Raízes de Ferro Vd....C. 0,10 Gárgulas da Abadia ........ Br....1.. 0,50 
» Capitão Orc..................... Ym...1.. 0,25 Esconjurar ............ueeees hz .....C. 0,10 Garrafa de Elkin ............. hr .....R. 3,00 
QUINTA EDIÇÃO CORIPaÇA ssessssaaccaas vd....C. 010 Escorpião das Garrafa de Suleiman ...... Ar .....R. 3,00 
A Colméia ..........mgeesseere hr....R. 3,50 COD sans saias Br... |.. 0,50 Profundezas..................... E RR Garras da Morte ............. Ps do US 
A Pedra Fellwar .............. Ari 100,75 Catapulta de Crânios....... Ar ..... 1.. 0,25 Escriba Mágico ................ hz....R. 300 Gerador de Serpentes .... Ar.....R. 4,00 
Abelhas Assassinas .......... Vd....1.. 2,00 Catapulta de Metralha .... Ar .....C. 0,10 Escudeiro ..-.....o. Dé... E.. 0.10 Gigante da Colina .......... Ym...C. 010 
Acúleo da Força .............. AZ... 0.010 Catapulta dos Anões....... Ym...l.. 0,25 Esfera de Madeira .......... dy sala 025 Gigante de Pedra ........... Ym...l.. 0,25 
Agarradura ............ «A PR | Cavaleiro Branco ............. Br....1.. 0,50 Esfera de Raios .............. Ym...R. 8,00 Gigante Devastador ........ Va... 1.. 1,00 
Ala de Escudos ................ Br...C. 0,10 Cavaleiro de Stromgald .. Pr..... 1.. 0,75 | | | eae iii 
Alforje de Jandor ............ Ar...R. 2,50 Cavaleiro Negro .............. a A PA 
Alma Desgarrada ............ Pr...C. 0,10 Cetro Desintegrador ....... Ar.....R. 2,50 
Altar de Ashnod ............... hr... |.. 0,25 Chuva de Pedras ............ Ym...C. 010 
Amedontrar .........e Pr....C. 0,10 Ciclone do Deserto .......... Vd....1.. 0,50 
Ampulheta Infinita ........... Ar....R. 3,00 Cidade de Bronze ............. T....R. 9,00 
Amuleto de Kroog ........... hr... C. 010 Cidade lcatiana ............... Br...R. 3,50 
Anão Soldado ................. Ym...C. 010 Ciganos de Pradesh ........ Vd....C. 0,10 
Ancião de Fyndhorn ........ Vd....1.. 0,50 Cimitarra Dançante ......... Ar.....R. 2,00 
Anel de Aladim ................ Ar....R. 2,50 Cinzas às Cinzas ........... Pr ndo. 0,25 
Animar Barreira .............. Br...R. 1,50 CdP: Artefatos ................. Br... 1.. 1,00 
Anjo Caldo assa Pr... 1. 1,00 EAR REU) -eassssasesicissssates Br....C. 0,10 
Ankh de Mishra ............... hr .....R. 3,00 CAP: Branco isso: Br....C. 0,10 
Anões Guerreiros ........... Ym...C€. 0,10 LAR Praia sessao Br....C. 0,10 
Anseio por Viagem .......... VE... DS CdP.Verde ............se Br.....C. 0,10 
Aparência Imponente..... Ym...C. 0,10  CdP: Vermelho ................ Br....C. 0,10 
Aparição do Pântano... Pr... 1.. 0,50 — Cocatriz................ Vd....R. 3,50 
Aranha Gigante ............... Vd....C. 0,10 Cofre de Mana ................ Ar .....R. 4,00 
APÍOTO. casaacaassesegsniantãs hr... C€. 0,10 Cólera de Deus ............... Br....R. 6,50 





—- 


Ginetes Élficos ........ Vd....1.. 1,00 MATONTO sas Pr...l.. 0,50 Paladino de Serra ........... Br... |.. 0,25 Senhor das Profundezas . Pr.....R. 6,50 





DITO ss anaas he 6 WO Mamute de Guerra ......... Vr....C. 0,10 Palavra de Detonação .... Ym .... |.. 0,25 TER PD O IN Br....R. 6,00 
Goblins Salteadores Manada de Caribus......... Br....R. 3,00 EURO: o o SAS Eos Ym...C. 010 Serpente Marinha ........... hz....C. 0,10 
do Mons... Ym...C. 0,10 Manticora Escarlate ....... Ym..R. 3,50 POCUISOE ecrsemsscinseeáes Pr....C. 0,10 Serpente Terrestre 
Gorro do Bufão ............... hr.....R 12,00 Manto da Confusão ......... PE LDO Pedra da Submissão ....... Ar....R. 3,50 DE EI atrasa nina Vd....C. 010 
Grande Reino Máquina Diabólica .......... Ar... 1.. 0,50 Pégaso de Meseta ........... Br...C. 0,10 Serpente Terrestre 
de Preservação... Br... |.. 1,00 Marcha Fúnebre ............. Pr....C. 010 Pentagrama das Eras ...... Ar .....R. 3,00 de-Jontul ssa ses Vd....1.. 0,25 
Grimório de Leng ........... Ar....d.. 0,25  Matilho de Carcajus ........ Vd.....1.. 0,25 Peregrinação .................. Ym..C.0]0 Serpente Terrestre 
Grimório Silvestre ........... Vd.....R. 5,00 Mestre Zumbi ................. Pr....R. 4,00 Pasádelo 2 amas Pr....R. 8,00 Escamada ............ Vd....C. 0,10 
Grupo de Emboscada ..... Ym ....C. 0,10 Metamorfo ....................... hr... 1.. 0,50 Pestilência ................. Pre... 0. 0,0 Sextante Farpado ............ hr....C. 0,10 
Grupo de Goblins Mevlevi ...... Vo at TO Piqui Br....C. 0,10  Sílfides da Seryb .............. Vd....C. 0,10 
Escavadores............. Ym...C. 0,10 Mina de Urza................... | es 11 | Piratas dos Recifes .......... hz.....C. 0,10 Silos de Areia .......... Ds Red) 
Guantes do Caos ............. Ar.....R. 4,00 Mina Uivadora ................ Ar .....R. 5,00 PIEGIÊNIICA esencisssescresiátio Ym...l.. 0,50 Soldados Vodalianos....... Az .....C. 010 
Guarda Regl Kjeldorana . Br .....R. 4,00 Minotauro de Hurloon ... Ym ....C. 0,10 PÓ GO PO acaacasta ie Br... |.. 0,50 Sombra Materializada .... Pr.....C. 0,10 
Guardião de An-Havva... É sã R. 3,00 Minotauro do Labirinto... Az ....C. 0,10 Poção Alabastrina ........... Br....C. 0,10 Sorvedouro de Mana ..... Az ..... 1.. 0,25 
Guardiões de Marfim ...... Br... |.. 0,25 MO assassinas Ar .....R. 5,00 Poço de Procriação ......... Pr....).. 1,00 Supressão Mágica ........... hz ....C. 0,10 
Guerreiro Homárida ....... n as C. 010 Monolito de Jade ............ Ar .....R. 2,50 Poltergeist Xênico ........... PrR: 2:50 Tambores de Guerra ...... Ym...C. 0,10 
Guerreiro Perpétuo ........ Vd....C. 0,10 Monstro Fantasma .......... hz... 1. 0,25 Posseiros Orcs ................ Ym...R. 3,00 Tapete Voador ................ Ar....R. 2,50 
Habitantes das Trevas ..... Pr.....C. 0,10 Morcegos Vampiros ........ Pr....C. 0,10 Povo da Caverna ............ Va SO 2 OIT AES samreo Vd....C. 010 
Hólito de Fogo ............... Ym...C. 0,10 Mortos Kieldoranos ......... Pr....C. 010 Povo Escamotador ........... Vd....C. 0,10 Tempestade Cerebral...... Az.....C. 010 
Hecatombe .......... Pr...R. 5,00 Mutação Instável ............. hz ....C. 0,10 Presença Maligna ........... Pr....l.. 0,50 Tempestade do Kter ....... O DR do) 
Herói dos Goblins .......... Ym..C. 010 Natureza do Lobo ........... Vd....R. 3,50 PETSSÓIIO asian sósássi case coáaia hz ....C. 010 Tempestade EstilhaçadoraVm .... |.. 0,50 
Heroína de Benália ......... Br...C. 0,10 Navio Pirata.................... hz ....R. 2,50 Proteção Contra a Morte Br....C. 0,10 Templo Svyelunita ............ Tso =:0,35 
IREI ausansssssosatassassaasis Bro Co OO  MebiRO ssa Vd....C. 010 Proteção Prismática ........ Br....C. 0,10 Tempos de Mudança ...... Ym ....R. 3,00 
idolo de Barro .............. Ar... C. 0,10 Notilb == assados Pr... C. 0,10 Rainha Feiticeira ............. Pr.....R. 400 * Terremoto... Ym ...R. 3,00 
Ignis Fatuus .....es Vd....C. 0,10 Necropotência ................. Pr....R. 4,00 Raio de Comando ............ hz....C. 010 Terreno Amaldiçoado ...... Pr ..... |.. 0,50 
Ilusão Mental................... hz .....R. 3,00 Si e ER + Ym...C. 0,10 Ratos do Pântano ............ Pr....C. 0,10 Terreno Fantasmal.......... hz ....C. 0,10 
Imagem Estilhaçado ........ a Grande Lobisomem ........ Pr... 0,25 Ratos Pestilentos ............. Pr.....C. 0,10 Terrenos Vivos ............... Vd....R. 250 
Incinerar ....esemes Ym..C. 010 Recobrar TETO aos eançs Pr...C. 010 
saias Ym ....R. 400 Recrutas Orcs o, Thrull Apunhala-Mentes . Pr .....C. 0,10 
Iniciados da Mão Ei Tigre de Dentes de SabreYm ....C. 0,10 
UBS ÊDIAO css Pr....C. 0,10 Toque da Morte ........... Pr....C. 0,10 
Instilar Energia ............... Vd....l.. 0,25 Tormenta Ígnea o Ym...1.. 0,25 
Integridade... Br....R. 4,00 Torre de Urza .................. Vad. ALTO 
Inundação ...........s hz ....C. 0,10 E PR A HD Pr....C. 0,10 
Irmãos do Fogo .............. Ym ...C. 0,10 Trangiilidade .................. Vd....C. 0,10 
E Vd....1.. 0,25 Transformação Divina ..... Br... 1.. 1,00 
Jato de Chamas .............. Ym...1.. 0,25 Transmutador de Ashnod Ar... C. 010 
Javalis de Durkwood....... Vd.....C. 010 TTApÓIIO cics Pr....R. 3,00 
Jogo do Caos ................. Ym...R. 3,00 TOGO sina Br....R. 2,50 
Jokulhaups ........... Ym ...R. 4,00 Tritões do Tridente 
Jushopor:.. ces eemersapemes hz .....R. 3,00 Pernindo ......scescossserssmos hz ....C. 0,10 
111 RA EE BE caca o:0,75 Trono de Ossos ................ AE se) 0, 
Ea A BM cc 1, 0,25 Trovador dos Mares ........ hz... ].. 0,50 
So qi = À BE saco UA E Vd....|.. 0,25 
Labirinto Sombrio ........... Az ....C. 0,10 dj Br... 1.. 0,50 
Lacaio Thrull ................. PE soh 0588 Uivo do Além ................... Pr -ca:8:0,18 
Lapso de Memória .......... Az ....C. 0,10 Unicórnio Perolado ......... Br....C. 0,10 
Lavagem Cerebral .......... Br....C€. 010 Ursos Cinzentos ............... Vd....C. 010 
Legionário de Akron........ Br.....R. 2,50 | Rede de Almas Usina de Urza.................. T....C. 0,10 
Levidh ... osrnesereeneeroeese hz ....R. 5,00 Óculos de Urza .... K AM 0,50 Regeneração... Vd.... 010 os DAS A Pr....C. 0,0 
Leviatã de Segovia .......... hz....l.. 0,25  Oferenda Divina .............. Br....C. 0,10 Regiões Agrestes VENGNO! asucenionariaeassase Vd....C. 0,10 
Bio ic Vd....R. 5,00 Ogre Ghazbán ................. Vd...C. 0,10 de Adarkar ............... T....R. 5,50 Veneno Psíquico .............. hz ....C. 010 
Livro de Jalum ................ Ar....R. 2,50 Olho Maligno dos Orms.. Pr....l.. 0,50 Regiões Indômitas............ Vd....1.. 0,25 — Vermes Toupeiras ........... Prado DS 
Livro de Jayemdae .......... Ar...R. 3,00 Olho por Olho.................. Br....R. 300 Rei dos Goblins .............. Ym...R. 400  Vibora do Brejo .............. Vd....C. 0,10 
Lobo Wyluli.................... Vd....R. 3,50 Oradores dos Mortos ...... Br.....C. 0,10 Remover q Álma .............. hz .....C. 010 Vínculo Espiritual ............ Br....1.. 1,00 
Lobos da Tundra ............. Br....C. 0,10 Orbe Hibernal................. Ae. |. 30 Ressuscitar Morto ............ Pr....C. 0,10 Vingador de Urza ............ Ar... ).. 4,00 
Lodo Primordial ............. Ym...1.. 0,25 Orcs da Garra de Bronze Vm ....C. 0,10 Retorno de Hurkyl........... hz .....R. 3,00 Vinho Abençoado ............ Brad. UH 
Lua Maligna ................ Pr....R. 6,00 Orcs da Garra de Ferro. Ym....C. 0,10 Reverso o eesideões hz... ].. 0,25 Vc DA | 
oi A A Tres 3,00 Ordem da Tocha Sagrada Br.....R. 3,50 Reverter Dano... Br....R. 5,00 Viveiro de Goblins .......... Ym ...R. 3,75 
Magus do lusionismo ...... Az ......R. 4,00 Ordem do Escudo Branco Br.....1.. 1,00 Reviver Cadáver .............. Pr... ].. 0,50 Vombate Raivoso ............. Vd....|.. 0,50 
Maldição de Feroz .......... Ar....R. 2,50 Ordem Primordial........... Vd....R. 3,00 Rio Subterrâneo ............... T....R. 4,00 Vulto Ínfero ......... Pr...R. 2,50 
Maldição de Inverno ...... Vd....1.. 0,25 Orggu Ym ...R. 3,00 Rito de Leshrac ............... Pr... |.. 0,50 
Maldição dos Garra Ornitóptero...................... Ar... 0,25 Ritual Sombrio ................ Pr...(.010 TEMPESTADE 
dO PORTO a Ym ...R. 2,00 Ovo Letono ...................... hr .....R. 3,00 Roubar Artefato ............... de 1... 45 Abandonar a Esperança . Pr... 1.. 1,50 
Ruínas de Trokair ............. Td. 0,75 Abraço de Douth ............. Pr... |. 3,00 
Ruínas dos Anões ............. | PA ES Acumulador ............... Ca .....R. 6,00 
Sabedoria da Natureza... Vd.....C. 0,10 Adiamento ........... Yd....C. 0,50 
ds e ER Salteadores do Deserto .. Pr.....C. 0,10 Águia Coça-Nuvens ......... Br....C. 0,50 
ES Santuário Insular ............ Br....R. 2,50 Altar da Demencia .......... Ar....R. 4,25 
REG < caos - o mas - eps GAMES Sapo Papão ...... o | Vd....R. 7,00 
= Sede de Sangue ............. Ym ....C. 0,10 Ancora com a Realidade . Vd.....C. 0,50 
A melhor loja de cards do ABC! Senhor da Atlântida ...... Az... R. 400 Anjo Vingador... Br...R. 6,00 
Av. Goiás, 368 - sala 2 - Centro - S. Caetano do Sul - SP Senhor da Guerra Apocalipse... Ym ....R. 6,50 
(Próximo ao Shopping São Caetano) de Keldon .................. Ym ....1...0,25 Aranha Baldaquiana ....... Vd.....C. 0,50 
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Armadilha Escondida ...... 


Ar.....R. 7,50 
Armodonte Adestrado .....Vd......C. 0,50 
Armodonte Barridor........ Vd....|.. 1,00 
Armodonte Enlouquecido Vd .....R. 4,00 
Arqueiros Montados......... Br....C. 0,50 
Asas Tremeluzentes ......... hz ....C. 0,50 
Assassino de Dauth ......... Er... 0,50 
Assecla da Desolação ...... Pr.....R. 8,00 
Astúcia de Mirri ............... Vd....R. 5,00 
Atirador de Fogo ............ Ym ....C. 0,50 
ATO sc: assess: Ym...C. 0,50 
Auratogue .........ees Br.....R. 5,00 
Banimento Sombrio ........ PE == 0050 
Barreira de Difusão ....... Ym...€. 0,50 
Batedor Avançado ........... Br....C. 0,50 
Baú dos Sonhos ............... hz .....C. 0,50 
Behemoth Bêntico ........... hz .....R. 4,50 
Besouros Beliscadores .... Vd......C. 0,50 
Bombardeio Goblin ........ Ym...l.. 2,00 
Brinquedo de Squee ....... Ar.....C. 0,50 
Brutamontes Phyrexiano . Ca ..... |.. 1,00 
Caçador das Trevas ......... Pro AO 
Caçador de Prêmios......... Pr....R. 5,00 
Caçador de Rootwater ..... Az.....C. 0,50 
CGes de Batalha 
DOS EINE soe cesriancrcicanais Vd....R. 4,00 
Sia E PAN hz... 1.. 1,00 
CONÓOZ: same esanias: Br....1.. 1,00 
Câmara de Eco ................ hr .....R. 8,00 
Câmara de Tortura .......... hz .....R. 6,00 
Câmara Fria .................... Ar....R. 6,00 
Campo de Almas ............. Br.....R. 5,00 
Canhão de Mogg ............. Ar .....1.. 2,00 
Cão de Guarda ................ Ca... 1.. 1,00 
Capricho de Volrath ........ hz .....R. 5,00 
Caranguejo Gigante ........ hz ....C. 0,50 
Cardio-fractius ............... Ym ....C. 0,50 
Carniçal de Dauth ........... Pr... 1.. 1,00 
Carniçalete ...................... Pr....R. 4,00 
EXU ce meiesenes tendo Br....1.. 2,00 
Cavaleiro do Acaso .......... Pr... ].. 2,00 
Cavaleiro do Alvorecer .... Br... |.. 2,00 
Cavaleiro dos Alísios ....... Az ....R. 4,00 
Chamariz Magistral.......... Br....C. 0,50 
Chuva de Lágrimas ......... Prada VOO 
Chuva de Pedra .............. Ym..C. 0,50 
Cidade Fantasma ............. Do ALA AU 
CHE: A msn Br.....C. 0,50 
CdP: Branco ..................... Br....C. 0,50 
EP: PROMO sic secas Br....C. 0,50 
CdP: Sombra ................... Br....C. 0,50 
CdP: Verde ................... Bra: 050 
CdP: Vermelho ................ Br....C. 0,50 
Clérigo en-Vec ............... Br.....C. 0,50 
COBRCAD: = meat iai Pr....C. 0,50 


Comandante Greven 





E DR = Pr....R 10,00 
Combatente Soltariano ... Br.....C. 0,50 
Combustão Espontânea... Dr..... |.. 2,00 
Condor de Skyshroud...... Az ..... 1.. 1,00 
Contramágica .................. hz .....C. 0,50 
Convulsões Febris ........... Pr....R. 6,00 
Cordões de Marionete .... Az ..... 1.. 2,00 
Coroa de Chamas ........... Ym ...C. 0,50 
COTTA ear ira no Pr... C USO 
Crescimento Exuberante . Vd......C. 0,50 
Cruzado Soltariano ......... Br....1.. 2,00 
Custódia de Hanna .......... Br.....R. 4,00 
Dança de Cadáveres ....... Pr.....R. 5,00 
Dançarina do Vento ........ hz .....1.. 1,00 
Defensores Inabaláveis... Br ..... 1.. 1,09 
Demônio Vociferante ...... Pr.....R. 300 
Desencantar ......... Br.....C. 0,59 
Diabrete do Fosso ........... Pr.....C. 0,50 
Diabrete Enlouquecedor Pr....R. 400 
DISDENSOE ss scssssseaçia hz... 1. 30 
Distorcão Temporal.......... ho ...R 0,08 
Distrito de Vec .................. T==HEBE 
Dracoplasma ................... Dr. R. 5,06 
Dragão de Rath .............. Ym — R 10,00 


Dragonete Combatente... &z 1. 10 
Dragonete do Desfilodeiroim .. R. 408 





Dragonete do Vento... & CC. 05 
Dragonete Mangual..... Yd.. 1. 1,00 
Dríade de Heortwood .. Vê. CC. 050 
Druida Fugitivo YR. 400 
Duplicidade .........  &  R. 60 
Édito Diabólico Pr. 050 
Eladamri. Senhor 

das Folhas .. — NE R. 40 


Elemental do Relâmpago Ym ...C. 0,50 


Elfo de Skyshrosd Nd..C. 0,50 
Elmo da Possessão Ar ....R 10,00 
Emissório Soltariano ....... Br .....R. 5,00 
Enfraquecimento ........... Pr....C. 0,50 
Ents de Heortwood ......... Vd....1.. 2,00 
Escórnio dos Diabretes ... Pr ..... 1.. 2,00 
Escavadeira ........... Ar .....1.. 1,00 
Escoadouro de Mana ...... Az... C. 0,50 
Escultura de 

Rochafluente..................... Ca....R. 8,00 
Esmaga Dedos ................ Ar .....R. 6,00 
Espelho do Espírito ......... Br....R. 6,00 
Espículo Mandarião ........ Vd....C. 0,50 
Espirito Celeste ............... Dr... 1.. 1,00 
Espreitador do Charco .... Pr.....C. 0,50 
Estilhaçar ........................ Ym ....C. 0,50 
EQUIPAS asas. eroiitastcêos Vd....|1.. 2,00 
Explosão do Relâmpago Vm ....C. 0,50 
EXINÇÃO s;s;aasoescaasis Pr....R. 5,00 
Fascínio do Legado ......... À 5 1:20 
Fenda Sombria .............. hz ....C. 0,50 


PERVRES orar ts incas Ym...|.. 2,00 
Filhote de Chacal ........... Ym...|.. 2,00 
Floresta de Skyshroud ..... T.......R. 5,50 
Fonte Natural .................. Vd....C. 0,50 
Força do Gigante ........... Ym....C. 0,50 
Força Verdejante ............ Vd.....R. 6,00 
Forma Gasosa ................. hz ....C. 0,50 
Fornalha de Rath ........... Ym ....R. 6,00 
Fossos da Morte de Rath Pr.....R. 6,50 
Fractius Açoitamentes ..... Pr..... |.. 1,00 
Fractius Aglutinado ......... Pr....C. 0,50 
Fractius Alado .................. hz ....C. 0,50 
Fracius com Chifres......... Yd....1.. 1,00 
Fracdius com Garra ......... Br....C. 0,50 
Fradius de Armadura ..... Br.....1.. 1,25 
Fractius Farpado ............ Ym ...1.. 0,25 
Fractius Metálico ............. Co....C. 0,50 
Fracius Mnemonico ........ hz .....].. 1,00 
Fractius Musculoso .......... Vd....C. 0,50 
Frasco de Essência .......... Ars]. 1,00 
Frenesi de Sangue ......... Ym...C. 0,50 
Frente da Tormenta ........ Vd....1.. 1,00 
Fulminação ..................... Ym ...1.. 1,00 
Funeral Interrompido ..... Pr.....C. 0,50 
Fúria de Tahngarth ........ Ym ...1.. 1,00 
Fúria Elo Vd....C. 0,50 
Frlamanid hz... 1. 1,25 
Galanteria ....................... Br... l.. 1,00 
Garras do Inverno ........... Vd....1.. 1,00 
Gerreiro de Arenito ....... Ym...C. 0,50 
Gerrilheiros Soltarianos . Dr.....R. 4,00 
Gigente das Terras 

NS =. Ym...C. 0,50 
Gigante de Heartwood.... Vd.....R. 4,50 
Gigante de Rochafluente Ym ....C. 0,50 
Ginetes de Raias ............. hz .....C. 0,50 
Gnomos de Garrafa ........ Ca... 1.. 1,00 
Gnomos de Sucata .......... Ca.....C. 0,50 
Grimório Phyrexiano ....... Ar .....R. 6,00 
Grito de Guerra de 

TOTO A Br....R. 5,00 
Grito Interminável............ Pr....C. 0,50 
Guia Consagrado ............ Br....R. 4,00 
Horpia Guinchadora ....... Prot: 1,00 
Horror de Dauth ............. Pr. E: DS 
Humildade ....................... Br....R. 6,50 
idolo Amaldiçoado .......... Ar ....R. 6,50 
impado Súbito ............... Ym ..l.. 2,00 
Implontador Phyrexiano . Ar ..... 1.. 1,00 
Implante Espinal ............. PE 26-05 
Ode = Ym ....C. 0,50 
Interditar ......................... Ml TO 
intromissão de Ertai........ Az......R. 8,00 
Introvisão ................... hz... 1.. 1,00 
REGIÃO ==...1o cepas hz .....R. 6,00 
Invulnerabilidade ............ Br... |1.. 2,00 


Justiça do Evincar ............ Pr....C. 0,50 
Kezzerdrix.........s PE RIO 
Cn APRE Vd....1.. 2,00 
Labirinto de Raízes ......... Vd....R. 5,00 
Labirinto de Sombras ...... T...... 1.. 1,50 
Lago da Caldeira ............. T ss SM 
Lagoa Espelhada ............. T.....R 12,00 
Lanceiro Soltariano ........ Br....C. 0,50 
Libélula do Pantanal....... Vd.....C. 0,50 
Lícide Enfurecedor ......... Ym ...|.. 1,00 
Lícide Incitador ............... Br... |.. 1,00 
Lícide Nutricio ................. Vd.....1.. 1,00 
Lícide Sanguessuga ........ Prsaso): 2,00 
Lícide Urticante ............... hz .....1.. 1,00 
Lince do Desfiladeiro ..... Ym ....C. 0,50 
Lingua de Sapo ............... Vd.....C. 0,50 
Livro de Emmessi............ Ar ....R. 6,00 
Lobotomia ............ Dr....|.. 2,00 
Liizido: Did: =. Br... ].. 2,00 
Magmassauro ................. Ym ....R. 6,00 
Maldição de Volrath ........ Az .....C. 0,50 
Manekim .................. Ca ....C. 0,50 
Mano a Mano ................. Ym...R. 4,00 
Mascote de Sangue ......... a A CA Do 
Matilha de Mestiços ........ Vd.....R. 4,00 
Matriarca de Rootwater .. Az .....R. 4,00 
MONWCOT cumes: hz ....R. 5,00 
Medir sssasanana hz .....R 10,00 
Mercenário de Dauth...... Pr... 1.. 2,00 
Mergulhador de Rootwaterhz .... 1.. 1,00 
Metamorto Fugitivo ......... Az ....R. 7,00 
Metamorto Instável ......... hz .....R. 6,00 
Modelagem da Terra ......Vd.....R. 6,00 
Mogg Fanático ............... Ym..€. 0,50 
Mogg Salteador ............. Ym ...C. 0,50 
Moggs Recrutas .............. Ym...C. 0,50 
Monge Soltariano ........... Br....1.. 1,00 
Monstro Marinho ............ hz ....C. 0,50 
Morte Viva... Pr....R. 6,00 
Oferenda Serena ............ Br... 1.. 1,00 
Oportunista .................... Ym ...1.. 1,00 
Oráculo en-Vec ............... Br....R. 5,00 
Orbe Estática ................... Ar ....R. 6,00 
Orim. Curandeiro Samita Br .....R. 8,00 
Ornato de Azeviche ......... hr .....R. 400 
Ornato de Esmeralda ...... Ar .....R. 4,00 
Ornato de Pérola ............ Ar .....R. 4,00 
Ornato de Rubi ................ Ar .....R. 4,00 
Ornato de Safira ............. Ar .....R. 4,00 
PECITISIHO sais ssamesdcasass Br....C. 0,50 
Palliniud ......scsssss = Ym...R. 5,00 
Pântano das Chamas ........ Teusslo 195 
Patrulheiro de Skyshroud Vd......C. 0,50 
Patrulheiro en-Vec.......... Dr.....|.. 2,00 
Pavor da Noite ................ Pr... |.. 2,00 
Pedras Caçadoras ............ 12.:1,:72,00 
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Pégaso de Armadura ...... Br....C. 
Pelotão de Moggs .......... Ym..l.. 


Penitência ...................... Br... ].. 
it Pr 
Pergaminho Amaldiçoado Ar 
Perscrutador da Fenda 
DE acoes 
Petala de Lótus .............. hr 
Pinhal Desolado ............T...... 
Planura de Sal ................ Tas 
Povo das Névoas 
de Thalakos ..................... DE usos | 
Prateleira de 
Pergaminhos .................. Ar 
Prazer Sádico .................. PE cia 
Prece de Orim ................ DÊ sas 
Precognitação ................. AZ a 
Prestidigitação ................ KR sd.. 
Profundezas de Rootwater T...... 
Propaganda... Pena 
Proteção Oscilante .......... Br. 
Protetor Angelical ........... Br..... 
Queda Atenuado ............. Vd..... ; 
Rainha do Caixão ............ PF as : 
Rancor Imprudente ......... Pr: 
Rosgamentes de Dauth ... Pr..... 
Ratos de Rath................... fa 
Reanimar ........me cel 
REGIS er mono araais Vd..... 
Refluxo do Tempo ............ hz ..... 
Relúgio dos Pégasos ....... Br..... 
Repercussão .............. Ym ...C. 
Resolução de Herói ......... Briso 
Resquícios de Pesar ........ Bic 
Revolta da Natureza ........ Vd..... k 
Rinocerante Atacante ...... Vd..... 
Ritual Sombrio ................ RR 
ESA: arts hot tens VA al: 
Rompimento de Mana...... Az 
Roubar Encantamento...... Ar 
Runas Ântigas ................. Ym..l.. 
Súbio dos Bosques .......... Dr 
Sacerdote Soltariano ...... Br 
eva o A hz 
Salamandra de 
Rochaflvente.................. Ym 
Salvaguarda ............... Br 
Saqueador de Dauth ....... Pr 
Sarcomancia ......... Proud: 
SETODROA cassa Vd 
PR a Vd 
Selenia. Anjo das Trevas . Dr 
Sem Quartel ................. Ym 
Semeador de Sonhos 
de Thalakos..................... hz 
Senhor da Guerra 
Renegado ..............., Ym...l.. 
Sentinela de Thalakos .... Az 
Servo de Volrath ............. Pr 
SHOCKEE o errerincesomç o Ym 
Símios de Rath ....... Vd 
SOTODEOE cicero Az 
Soldado de Infantaria 

- Soltariano .......... Br 
Sorvealmas..........s Pra 
Starke de Rath ............... Ym 
a sratão Vd 
Supressão Mágica ........... hz 
Sussurros da Musa .......... hz 
Tartaruga Marinha 
com Chifres...................... hz 
Teia Magnetica ................ Ar 
Teletóptero ....... Ca 


Tempestade das Sombras Ym 


Tempestade de Acúleos... Vd...... 
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. 0,50 
. 8,00 


1,25 


. 0,50 


. 0,50 


1,00 


Tenazes Escaldantes......... Ar .....R. 6,00 
Terra Crestada ................. E oR:.:600 
Terra Devostada ............. Ym ....R. 5,00 
Terras Baixas de Thalakos T...... 1.. 1,25 
Terras Ermas ....... | Re PRE fo 
Tiro Mortal .................... Ym ....R. 4,00 
Titã de Mármore ............. Br....R. 4,00 
Tocas de Mogg ................. | SGA ua 
Tomo dos Tolos................. Ar .....R. 8,00 
Toque Cauterizante ........ Ym...|.. 2,00 
Tranquilidade .................. Vd....C. 0,50 
Triturador ........ Ar .....R. 8,00 
Troll de Skyshroud .......... Vd....C. 0,50 
Trovoada Ribombante .... Ym ....C. 0,50 
Tumba Antiga .................... | Ea PR | 
Ultrapassar .............. Vi... 1=:0,90 
UE Br....C. 0,50 
Unhas e Dentes.............. Ym ....R. 4,00 
Vaga-lume ........... Ym ...1.. 1,00 
Vampiro de Skyshroud.... Pr.....R. 2,00 
Ventos de Rath ................ Br....R 10,00 
VOLEIO essas Vd....1.. 1,00 
Vhati il-Dal .......... Dr....R. 6,00 
Víbora de Estanho 

Espiralada ................ Ca....C. 0,50 
Vidente de Thalakos ....... hz ....C. 0,50 
Vinhas de Eladamri......... Vd....R. 6,00 
Visco Caótico .................. Ym ...R. 4,00 
Vorme Crista de Pó ......... Vd....R. 6,00 
Vorme Romperraízes ..... Ym ....C. 0,50 
Vorme Segmentado ........ Dr.....1.. 1,00 
Vorme Selvagem ............ Ym ...1.. 1,00 
Wyvern de Rochafluente VYm....R. 6,00 
Xamã de Rootwater ......... hz....R. 4,00 
Zagaieiro de Elite ........... Br... C. 0,50 
FORTALEZA 

Alarme de Intrusos .......... hz ....R. 5,00 
Alimentador de Espículos Vd..... .. 1,00 
1 AR Ym ...R. 3,00 
Anel Amaldiçoado ........... Ar .....R. 3,00 
Anjo Guerreiro .............. Br....R. 7,00 
Armadilheiro de Dauth ... Pr... 1.. 1,00 
Armodonte Ameaçado ..... Vd.....C. 0,15 
Arremessar ............. Ym...C. 015 
Arruinamento ......... Ym...R. 7,00 
Assassino da Fortaleza .... Pr.....R. 5,00 
LP E PÉ É 
Avivar as Chamas ........... Ym...l.. 2,50 
Barreira de Espinhos ...... Pr... 1.. 1,00 
Barreira de Essência ....... Br... 1.. 1,00 
Barreira de Flores .......... Vo... 1.. 1,00 
Barreira de Lágrimas ..... Az... 1.. 1,00 
Barreira de Navalhas..... Ym .... 1.. 1,00 
Barreira Movediça .......... Ar....1.. 1,50 
Basilisco das Terras BaixasVd ....C. 0,15 
Bênção Samita ................ Ra A 
Bode Expiratório ............. Br....1.. 1,00 
Bombardeiro dos Moggs Ym ....C. 0,15 
Brotamento ................ Vd....R. 4,00 
Busca do Conhecimento .. Br.....R. 9,00 
Calor da Batalha ............ Ym ...1.. 1,00 
Campeão Soltariano ....... Br....R. 5,00 
Canhão de Vespão .......... Ar... 1.. 1,00 
Canibalizar ................. Pr...C. 0,5 
Capataz da Fortaleza ...... Pr... 1.. 1,00 
Cornasside ........... Vd....R. 6,00 
COSTA srs sssisaçaãs Br 05015 
Chifre da Cobiça .............. Ar.....R. 5,00 
Choque sos Ym...C. 0,50 
Colônia de Espículos ....... Vd.....C. 0,15 
Combatentes de 

e ie Vd....C. 0,15 
Contemplação.................. Br... 1.. 1,00 
Convicção ..........m Br.....C. 0,15 


Crovax, o Amaldiçoado .... 


Diabrete Abominável 
Distorcedor de Mentes... 


Emboscada com Balista ... 
Encontro com a Morte 
Espada dos Escolhidos .... 


Espírito da Fornalha 


Espreitador dos Sonhos .. 


Existência Torturada 
Falcão de Skyshroud 
Fênix Fragmentária 


Fortaleza de Volrath ........ T......R. 


Fractius Hibernante 


Guerreiro Serpente 


Impostor de Thalakos 
Infestação de Moggs 


Jardins de Volrath ...........Vd.....R. 
Jogos Mentais... 


Laboratório de Volrath ... Ar .....R. 





. 6,00 

. 0,15 
50 
1,50 
015 
. 4,00 


015 
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015 


1,00 


. 3,00 
015 


1,00 


015 
015 
015 
.C. 0,15 


4,00 
. 5,00 


Máscara do Mímico 
Metamorto de Volrath 


Rastejador dos Dutos 
Rotos de Laboratório 


Veras rennaaa ata ee en 


Thrull do Necrotério 


Vegetação Exuberante .... Vd.....C. 


NÃO OUSO 
CRER EM TA'. 
Fato (=, 


VOCÊ . 
FEZ/ VOCÊ 
REALMENTE 

O FEZ: 


DESTRUIU 
O DRAGÃO-REi 
QUE ME MANTEVE 
PRISIONEIRA 
NESTES ÚLTIMOS 
OITOCENTOS 
ANOS! 


DEVOLVEU-ME 
A LIBERDADE 
QUE NUNCA 
SONHEI 
RECUPERAR! 
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QUAL 
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SEU ESPA 
MILADY? NÃO 
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= O REAL 

E PALADINO 

| 'APRESSA 
SALVAR, MILADY! 





PERGUNTA =“ E VOCÊ É UM 
QUAL A GUERREIRO DOS 

RAZAO?! CERTAMENTE DEUSES! DO TIPO 

Monte Bleis 10 DRC 0) = == -4=]2c/8/= 


UMA MULHER- DESTRO! GENTE 
DEMÔNIO! VENHO 







OU a VE bd 


NÃO EM PUNIR 
OU JUL 


















MAS VOCÊ... 






DOS PLANOS 
NEE 4 VOCÊ ME 3º 
E Rir es TRATA POR | 
“MILADY! 21 





RS NATUREZA 
OU LOCAL DE 
ORIGEM NÃO 
MEDEM A MALDADE 
EM SEU CORAÇÃO! 
SEUS ATOS O 


FAZ EM! 


TA da 


E VEJO 
SOME E UMA 
JOVEM PRIVADA 
DA LIBERDADE 
NOS ÚLTIMOS 
SÉCULOS! TAL 
COISA MERECE 
PUNIÇÃO? 


gi 


=) md 2d = 



























NÃO VÁ 
EMBORA! ACONTECE 
Nrtol=ioi'—o) COMIGO? QUE 
DEIXAR QUE SE EMOÇÃO TÃO 
VÃ ASSIM! EU ESTRANHA E . 
A ppefeb = ESTA QUE ME / 


AQ = 2 08)=)=":+4 










NÃO ME ADMIRA 
QUE ESTEJA 
ASSUSTADA! ESSE 
SENTIMENTO É 
MUITO RARO EM 
SUA ESPÉCIE: 






PERMITA QUE 
EU DEMONSTRE 
MINHA GRATIDÃO, 
PALADINO... 









MAS NÃO HÃ 
NECESSIDADE > EE BA 











DE SE ALARMAR! - AY 
VOCÊ APENAS. -** DE UMA He 4 
ESTA GRATA! FORMA QUE SA 
VOCÊ NUNCA 1 & 
=[e 5) Tej=7.4) IES 











PEÇO 
SILÊNCIO, 
MILADY! 


EM VERDADE, 
AMAR É PROIBIDO 
PARA MIM! MAS NÃO 
PELAS RAZÕES 
MALICIOSAS QUE 


EU IMPLORO 
QUE NÃO ME PEÇA 
TAL COISA, MILADY! 

ESTA MÁSCARA 
ESCONDE UMA 
VERDADE 
TERRÍVEL! 





GUARDE 
SEUS TOLOS 
RECEIOS PARA 
AS MULHERES 


JÃ TIVE: MINHA 
RECOMPENSA! 
HOJE, DESCOBRI 
GRATIDÃO NO 
CORAÇÃO DE UM 
N DEMÔNIO! 


NÃO PODE 
EXISTIR PROVA 
MAIOR DE QUE A 
SEMENTE DO BEM 
ESTÃ EM TODAS 
AS ALMAS! 


FAREI 
qo, fel -m="? 
ce to) 
ENTENDA SUA 
RECUSA! 


a = 
PERMITA, AO 
MENOS, CONHE- 
CER A FACE DO 
so = des - 
SALVOU: 


EU TINHA 
EM MENTE 
OUTRO TIPO DE 
[=] Lelo) =) ANI=7Y 
GUERREIRO! 


POR QUE ME 
REJEITA? SERÁ 
VERDADE O QUE 
DIZEM SOBRE OS 
* GUERREIROS 
SAGRADOS? 


VOCÊS SÃO. 
PRIVADOS DE 
SUA VIRILIDADE? 
oie ido 
DEUSES DE 
FAZER AMOR? 


DEMÔNIO, 
RECORDA-SE? 
FUI GERADA 


NOS PLANOS - 
CRESCI ENTRE 
INFERIORES! “pIATURAS TÃO 
HEDIONDAS QUE 
SUA APARÊNCIA 
EXPULSARIA A 
SANIDADE DE 
HERÓIS! 


POR MAIS 
DESFIGURADA 
QUE SEJA SUA 

FACE, ACREDITA 
QUE SEJA CAPAZ 
DE PROVOCAR EM 
" MM HORROR 
MAIOR? 
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AV. IBIRAPUERA, 2473 [4 quadras do Shopping Ibirapuera) Fone:(011) 5429544 - São Paulo - SP 

Rua Gabus Mendes. 29, Lj 4 (Trav. 7 de Ea o Fone:(011) 255-0959 São Paulo - SP 

SHOPPING POMPÉIA NOBRE Rua Clélia - 33 Lj- 1 (Ao lodo do Sesc Pompéia) Fone:(011) 3862-0468 São Paulo - SP 
SHOPPING LA PLAGE-L; 144 Fone: (013) 387-1025 Pitangueiras- Guarujá SP 4 AE 


Disque (011) AUX: 954 


FORBIDDEN qe 22 à Sáb. das 10:00 às 20:00 
RA! Domingo das 10:00 as 17:00 











FIRST QUEST - PARTE 1 e 2 
cada... 19,004 |) 


KARAMEIKOS - Volle ll 
cada........ 19,00( ) 


ESCUDO P/ 
AD&D: ...... 6,40( ) 


AVENTURAS FANTASTICAS 

ay Livros-Jogos Vol. 1 à 36 cada 12,00 ( 

+ TITANIC-Guia completo ....... 20,00 ( 

Out of the Pit (250 monstros) 29,00 ( 
0 ( 
0 ( 





Brujah 19,95 
Gangrel.... 15,95 
Malkavian. 15,95 
Nosferatu... 15,95 
Tremere.... 15,95 
Ventrue ....... 15,95 

5 


Livro do Jogador | 
Livro do Mestre oo, 00), 


Livro dos Monstros 

Grátis: Divisória do Mestre 
+ Conjunto de dados opacos 
+ 1 Dragon Magazine nº 2 








Pacote ( 
First Quest Vol. | e || Bete 0/0) 
Contém: Módulo Básico para 


o 


Guia de Armas Medievais ... 15,0 
Guia de Armas de Fogo ........ 15,0 


RHOS DE 


a ir ia e 









AVENTURA-AD&D p/4a6 | AD &D (sist. medieval) Ge Aventuras ré e ARKANUN si 12,00 ( ] e CASTELO TE É 
jogadores + ficha de Grátis: 1 Só Aventuras nº 1 VAMPIRO: GRIMÓRIO Dortercoeseravos eocoenvor ESTREOU) Í * BATTLETECH EM BREVE Ê 
personagem.........6,40/) | 4 7 Dragon Magazine nº 1 LIVRO DO JOGADOR AD&D ................... 44,00) ) INVASÃO: comcrmmemsirmeiessrárcooo TEOUNT] s 


) IDADE DAS TREVAS ......... 45,00 


ol 
LIVRO DO MESTRE AD&D.........co 46, ot DESAFIO DOS BANDEIRANTES ...... 












GURPS 2º ed. Pack LIVRO DOS MONSTROS AD&D RUVARSEN CADU «48, 0 ) E E 00 20,00 ( ) Floresta..., Os Quilombos.., ) 
Módulo Básico........3600 ( ) FORGOTTEN REALMS “O Apocalipse ses 49,00 | OVale.. cada ee 10,00 ( ) 
Império Romano....25,50 ( ) Parte LL Me IV... esses GAJA 2,004 ) ui do Jogador ......ceusessem es! | ) 

CR Papi ae unas Negras ......ccecesseeesseseses TO; 
Conan”... 20,0) MU) CONJUNTO DE DADOS (4,6,8,10,12,20) dardo de Ossos o 15,95 () —MONSTROS- RPG (Básico)14,00( |) 
Cyberpunk 25,50 ( ) af 
pia E GR Opaco.........5,50( ) Acrílico......6,90( |) Filhos de Gaya im 15,954 ) o Rapa-Kui (avent) co 12,000 ) 
Tredroy .....sceror 1450 (0 ) o VAMPIRO: FIANA acerca ta mecesresoses 19,997] SHADOWRUN ) 
Horror .....rmnio 2560 (0) Vacare RR o a Fa do | | MAGO: A ascenção ....... 45,00 ( |) cia ER E 33 o | | jnecs 
Huminati a » Guta do Jogador «os DI, as “A atos ISUp + eh 
o CC dE AORRES dis oo tag EAD GÃOS [Basil 1700 (DO Mardan Rita RSS! à PREÇOS E DISPONIBILIDADE DE PRODUTOS 
Supers di coa úge E) Caçadores Caçados inamimaniarmser 1D,9D (0) Noturnos ...eeemessmmecseme 13,00 ( ) Catálogo do Samurai Urbano SUJEITOS À ALTERAÇÃO. CONSULTE-NOS! 
Viagem no Tempo 2550 (1) O Guia dos Jogadores para o Sabá... 25,00 ( |) Lendas. miar 13,00( ) suplemento. 19,95) OU ATE O FINAL DO ESTOQUE 

Escudo DASMBIVIPIRO iss osescrcare A 8,00 ( VALIDADE: 30/06 






Magic: The Gathering 

















Dodo de ) lados p/ Magic ENTRO isso | 50 ( ) STAR WARS Premiere Deck cf 005. cassa 2 50 [ ) Runes & Ruines 12 (em da “apra SANA 4,50 | Outras Edições consulte-nos! 
E Magic (Ed. em Inglês) Plásticos p/ 9 cards p/ arquivo de cartas ..... 0,50( ) Limited sismo serei 25,000) Birihright /12 (em inglês)... 4,500) 
Magic p/ INICIANTES Magic 3º - Deck cotação flutuante ........seuveoo 65,00 ) Plásticos para proteção GOO msn 5,00( ) Cloud City Booster / 9 cu iii 400 ) — Draconomicon «/12 (em inglês) «um 4,50 ( ) 
1 Deck 4º Edição Magic 3º - Booster cotação flutuante «...mucmmmerm 18/00 ( ) Deck Protector c/ 100 mission 19,00 ( ) — Dogobah Booster c/ 9 msm: 4001 | + Night Stalkers c/12 (em inglês) me 4,50 (0) 
an MAGIC 3 Ed. Deck(em italiono) ......... 2500 ) Black Shield C/E) 00 à croata 15,00. ( + ) AO Booster Ei TEN o E A 450( ) Snellfi /INICIANTES 
1 Po. de 100 Présticos p/ proteção ( ) MAGIC 3 Ed. Booster di italiano) ........ 10,00) Red Shield (1100... 09800 tias +=) 9,00. | Spelifiro Deck Duplo-Português c/ 1101... 18,00 |) pelifire p Co portando) 
Gratis: 1 Revista de Cards, 1 Dado de 20 lados Fallen Empires (8... DO ocre bias RO 210 | ) Deck Bynder re RR 1 RR 15,00 Booster-Português [9 15. cartada...» 3, 50 ( ) 2 Deck C/ 00 p 9 
26 caitás de Mede comum Chronicdes c/12 .. = 9,951 ) OVERPOWER Deck c/ 55... mese 250) Rovenloft c/15 contas (em inglês) «usem 4,50( ) 2 Booster c/ 15 
ICE AGE Deck /6) o TTBOL ) Boostera/O DOR nuc 3,50 0) Dragonlonce 0/15 cartas (em inglês)... 4,500) 1 pacote de 100 plásticos p/ proteção TE. Mai de “(D ROM 
ICE AGE Booster «/ BE... 5,301 ) Monumental Deck c/ 65... coroa) 9,00 ( TR raia c/12 cartas (em inglês)... 4,500) Grátis: 3 plásticos p/ 9 cards ARES ca dos Na 7500() 
1 Deck 4º edição Aliances Booster 6/12 emma 4,401 ) Monumental Booster cf 15. usiansmnmims 4,25 (0) Artifacts c/15 cartas (em inglês)... 6,000) Revista Car ds nº ( ) Ob Expansão. ... 56,004 ) 
à Booster Terras Notáis MAGIC 5º edição Deck 6/60 mun 16,001) Classic Booster c/ 15 assess 400()  Underdark c/15 cartas (em inglês) ..........0.. 4,50 ( ) EMI ras ARCO POUSE a 
MAGIC 5º edição Booster 6/15 .ssssmessesisa 410 0 ) Í 
25 canas de Magic comum rg j 
Wealherlight Booster 6/15 ..icmemamri: 470 FO E | D D = N p IL Ã N ET: 
- or Dece E A Melhor rede de lojas de RPG do Brasil! | 
Magic (Ed. em Português) TEMPEST Decl (/60 .................... 16,004 ) 
Magic 4 Deck c/60 SS 11,604 ) TEMPEST Booster 5 À À RR sr MU IRO ) Se e e == = io = = = = o o o mes "1 x ; 
Magic 4º Booster c/ 10 .. ESGOTADO SNONQHONI EA] SS esiimnisirimstimtie 4701) ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. o) 
fai NO RE Ro a De Acessório Colcondor | Envio Normal SP - R$ 3,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, MS, MT, PR, RJ, R$, SC, SE, TO - Capital: R$ 4,50 / Interior: . | a | 
Era Glacial Booster €/15 ESGOTADO Feia Magic 4º S 5º edicão Ra 20,90( |) | R$ 5,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R$ 6,00 / Interior: R$ 6,50 (Envio via Sedex Consulte) x. 
Alianças 6/12 ............v. ESGOTADO sta arquivo - p/ porta cares ........ 


- 5 - a np a ] 
Miragem Deck c/60 ..... ESGOTADO Mar que a quantidade dos produtos que de seja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO 


Nimpem a a É a ? o 13951) | MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx postal 1623 - CEP 01059-970 São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto via | = S | 
isões Booster €/ 13... 4, carta de magic tic EEN: 
MR E o Dominando Magic... 29,00 ( ) É E | telefone, Internet ou visite uma de nossas lojas: VALOR +desp.=....se runas rreraserscre CHEQUE Nº ccsrrrresrererarsossrnncoresratesssanasremear sarna mms | | 

é : o. 
EP AN a ; GIO | sc se | o 
TEMPESTADE Booster (/15 ........400( ) Volume 1...2990 po SR RUN dns oia na oS O DD PAM Dis RSRSRS A RT RR DER ARS a) Ud QD) O A PROD ERRAR DE CORREIA COS E) RES NAa ESTAR 
FORTALEZA 15 DOR AS US DU RR 400( ) Volume 11:3990 | | EC ac acaso Casas ==l=cicm ssa = õ=õicgli=ocm a uma à 


Se SD MaBsB PEDIDOS VIA CARTA SOMENTE P/ CAIXA POSTAL 





* e-mail: 


fbplanetWforbiddenplanet.com.br. 





